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, 1 anm Banks. ugleOm komanlalor wxJi/- 
[ ne antanska raiunalwike rev'ie Perso- 
^ ' nal Computer Worlp. se lakole spraSu- 

■ II in raiunalniike Simula- 

rza analtziraniesahoOne- 
50 primerni fi 


aroganino naiift 
slemom?- Angles ;e 
s primerom oloka B 
SO (Jo/ga stolelia veC 
ameriSki aniropolog 


Ltu Orugim uspeSmm si 
svoie Ovome poOkrepil 
ihia. katerega preOivalci 


va2na sprememba 
I DaiurnI t•l•loni: 

I (061) 319-798 ali (061) 315-36fr, int 27-12 
odsle) vsak PETEK od 8. do It. 


Nisem tako bogat. 
da bi kupoval poceni, 
zato kupim profi AT pri 

TJ\DNDaT 


klicUe V PetrovCe. DreSinia v; 

lei. (063) 776-705, ali pa se oglasde 
V kraju Grassau (100 km pred 
Mijncnnom), Grafinger Strasse 10a, 
tel. 08641'2785 




yREDSTAVLIAJO SE VAl^ 



I __ la koncu TrlaSke cesle 
N V L|ubl)ani, lakOj la bendn- 
1 I sko irpalko. stojl na desnr 
strani velika zgradba Indualrijskega 
troa. V izloibenih prostorib stavbe. 
katere lastntk ja Agrotebnika - Cru- 
da. labko obejdjjamo poljedelsKe 
stroja z nairazli6bejSimi prikljudKI. 
Vhod za usiuibence le na savaro- 
vzbodni strani. k|er so stektena 
vhodna vrata pralaplteba z nalepka- 
mi gostjjOCih pod|elij. Oko oblsko- 
vaica sa zanesljlvo Lstavl na naval iji- 
vo prlvlabni raiepkl z naplsom Ml- 
KRA Vratar nasnapotl vdrugo nad- 
slropje s prijazno basedo: •Sledite 
znaku MIKRA. podPrtano z orani- 
no'-. Na koncu dolgega hodnika 
V drjgem nadslropju sa kondno 
znaidemo pred naplsom MIKRA. kl 
le nalepljen na vratib. Tu so torei 
prostori maibnaga podjetja. katere- 
ga ilani so pred slabim lelom dni 
odlli Iz navidezno varnegs narodja 
sistemskega kolosa. Niso priSli 
z vseh vetrov. temved so od prvih 
dni zaposlitva delall kol monolitna 
skupina v dveb elitnib raziskovalno 
razvoinib mslllucijab. NaraSdajoia 
kriza se v naSIb raiunalniSkib raz- 
voino raziskovalnib cantrih javlja 
kol perpetuum mobila za vzbujanje 
obdutka popoina nairtodl vrbunskih 
strokovnjakov. Naiboijii nenadzoro- 
vano odhaiaio, trgajo se niti vzaiam- 
nega sodelovanja pri kompleksnib 
projektlb. To je vad kot samo gospo- 
darskl krimlnal nsjvidja kategorije. 
ta\ je pad lako. da le mogode s su- 
per profitom pollegalnib finandnlb 
transakcii in preprodajo lujega zns- 
nis odmisllti vrbunske domade razi- 
skovalno razvojne doseike in po- 
lencirali obdutek nemodi in nepo- 
Irebnostl v takSnem okolju. 


MIKRA 


PREDSTAVIJAMO VAM; PODJETJE MIKRA IZ 
LJUBLJANE 


Osnovni kapital: 
znanje in izkusnje 


V urajenem okolju. kl ga prijetno 
zapolbjujejo sodobnl radunalmdkl 
sistemi, smo za prvega sogovornl- 
ka. kol se spodobl. Izbrali dlraktorja 
delovne organizadie MIKRA mag. 
Drags Novaka. 

MM: Protimo vaa. da pradalavlte 
podjelje in opi«ata polek dela pri 
vatam najbolj alraktlvnem projek- 
lu - razvojno lehnidnem aodelova- 
nju z Japonako. 

•MIkra je mladodruJbeno podjel- 
je. kl smo ga ustanovlli julija lanl. 
GlavnI dajavnosli sta razvoj radunal- 
nlSkih programskin in aparalurnib 
modulov in sistemov teravtomotlza- 
clia lebnoloiklb procesov. Mikra je 
Ime, V okrllju katerega je zdruienih 
pet inienirjev. Osnovni kapital po- 


djetja je znanje In IzkuSnje. kl se 
zrcalljo V referancab vsakega posa- 
meznlka. Kol ste omenlll. je eden 
najOolj alraktivnih projektov razvoj 
dveh radunalnlSklb modulov za flr- 
mo BUG Iz Sapora. Gre za razvoj 


kov podjstia BUG. gospodom KImi 


varja in predlagal nova projakte. 
Upam, da se bo sodalovanie nada- 
Ijevalo. saj je povezovanje z razvitim 
avatom na lem podro6iu nujno.- 

V sosednji sobi pripada naiveSia 
delovna miza Marku Kovaiavliu. vr- 
hunakemj snovalcu radunainlike 
materiaire opreme. 

MM: Kot alrokoviijak na podrod- 
|u malarlalna oprama ata v daaatth 
leUh razlakovaino razvo|naga dala 
doZIvIjali vao paatroat domadaga 
razvola alatamov In apllkaclt. All bl 
labko atmlN avoja Izkuinja In po- 
glada na prahojano pot? 


.METALNA m/a v prouvodlU 


V Sloveni|l prida Izrazitim aktlvno- 
atlm na podrodjj razvoja radunalnl- 
kov. Ekipe l2 razlidnih okollj so se 
Ob nesabidni pomodi strokovnjakov 
z vrhunskih znanstvanlh Inktitutov 
In untverze lotevali Izjamno par- 
spakllvnin proiektov. Vedina je blla 
namenjena interrIm potrebam de- 
lovnih organlzacij. Proizvodi sa niso 
pojsvljall na IrklSdu, za (o pa je blla 
kr>va tbdl Izrazita protilrkna jsmer- 
janost formalrih nosllcav lakinlh 
razvojnin proiektov. Ob tako kaolld- 
nem razvo{nem procesu )e rastia ge- 
neraclja razvljalcav materlalne 
opreme. Napake iz prateklosti so 
odiodiino vplivale na strokovno In 
osebnostno rast razviialcev. V za- 



vsam z rekevanjam eksistenca S' 
jih druiln. Kot Inleniria me Izred 
moti tudi to. da kljub relativno vise 
rszvo)ni dejavnosli na podrodiu n 
tarlalne opreme nobana delovna 
ganlzacija ne najda poslovnega : 
nlmanja (moraine odgovornostl). 
bl domadamu trkikdJ ponudlla oro 
d|a. komponente m drugs potrsbk 
dlna za razvoj In vzdrkevanie radu 
nalnlkkih sislemov. Dokler v Ljublja 
nl ni irgovine. k)er bl za dlnarje lab- 
ko kupovali repromalerisl. sta trtno 
uamerjen razvoj in trino usmariena 
proizvodnja la poboZna ielja." 

TudI tretja aoba v MIkrI je polna 
radunalnikke opreme. Qre za kapl- 
talne razvoine projekte. Pri delu 
zmotimo mag. Boruta Kastelica 


V MIkrI zaposlani aami 
razikkovalcl. Kakkna je vaka usme- 
rHsv ns razlikovalnam podrodju, 


zaelieh, nosilkab razvoja radunalni- 
ktva niso potrebovaledomarazvillh 

izdelkov. To le bil tudi glavni razlog. 
da so inlenlrjl izgubljali voljo in de- 
lovno vnemo. Danes smo pride raz- 
kroju razvojnlh oOdelkov v delovnib 
organizacliah, ki so nosMel razvoja. 


dobnejke aparalurne m programske 
opreme. in to nako usmsntev Zelimo 
kl|ub velikemu pomanjkanju sodob- 
na raziskovalne opreme obraniti 
Ustanoviii smo sa z zelo skrommmi 
sredsM. ki so zadokdaia za nakup 
nainujneika opreme. drogo pa smo 
pill prisilieni zagotoviti z najemom 
all V okviru pogodb od narodnikov 
nakin storilev. Poleg tega si ie dal| 


zagonskih sredslev iz movacijskega 
sklada Raziskovalne skjpnosti Slo- 
veni|e Imamo pozitivni mnenji Inktl- 
luta za ekonomiko invasticii pn 
Ljubljanski banki in Gospodarski 
Zbornici Sloveniie le postopek 
dolgotraien. kondnega odgovora ke 
nimamo. Poleg teh sredstev name- 
ravamo vlagati ludi lastari denar 
v nabavo razvoine opreme Ce bodo 
sredsiva dobukdala. bomo viagali 
tudi V kolanie naSin strokovniakov 
V svetovnin radunalnikko izobraZe- 

drodju obdrkali lesen stik s sodob- 


SMELTV^ 



Za sosadnjo mizo sedi v razvo|- 
nam okolju UNIX za sisleme i3S6 
Sak Hadki. diplomiram inkenir 

Osnovno vodllo za uapakan 
> na radunalnikkam trtlkdu 
ktr najvadjlm laainlm Izkoriatkem 


Pravilna izbira operaci|Skaga si- 
I pomembna za jspak- 
no gradnio radunalnikko podprtiK 
sislemov. Mikra se la odiodila za 
UNIX. To je seveda ved kot smotrno, 
sai postaia UNIX vsvetovnem merliu 
standard in ga le spreiela vedma 
firm. S tern je samodejno zagotov- 
Ijena dsdalia vedia uporabna vred- 
nost in kvalilala tega oparaciiskega 
sistema. Pomisleki. ki so sa pojav- 
akademskm krogin r "' 


naipomembnejka. d 
ski standard in da ga uuuki's 

rkl krog uporabniKov. Z UNI- 

Xom Imamo dolgolatne izkuinie. 
Prenesh smo ga na ved novib radu- 
nalnikov, izdelali razlidne krmilnike 
In ga uporablli za popoino podporo 
radunalnikko podpnm poslovnin in 
procesnib sistamov Seveda pa |e 


izkukria. Nepisano pi 
je treba vsej dve let! dele z UNIX. 

V kar ni vkleto Intenzivno kolanie in 
uvajalna doba. Pri izdalavi aplikacii 

V realnem dasu le potreOno natand- 
no poznavanie delovania ladra UNIX 
in tehnologlje izdelave programskin 
krmilnikov. Prav to podrodje le na|- 
zanievnejSa. Za za same kolanie |e 
potrebna licenca na revni UNIX iz- 
vornin programov s firmo AT4T, KI 


Nadalie 


iRAgUNALNm] 


JUREFERBEiAR 
VIDO VOUK 

Foto- ZORAN VOGRINCIC 



Mkupa raeuralnka v Mjnchnj Za 
•iD'emembo 56 tokral oziramo v ra- 


-0 sosedo Italifo. kjer lahko ravno 
kupile zadnje novosti 2 raiu- 
-■alniSkega podroSja. Trgpi/ci v ltali|i 
;; dalj Casa ponujajo kakovostne 

»fiako kol V Avslnii in Nemc^ii dobi- 
:e povrnien davek na dodatno vred- 
nosl Nakijp V llali|nma golovo ludi 
-lakai prednostr prad nakupom 
■ Nem£i|i. sai le Trsl mnogo bli2e. 
■a' le pomambno ludi kasneje. ko 

- upujate dodatke all pa uveljavljata 
ga'ancijo Obenam pa ima ve£ina 
boIjSib trgovcev ludi 2a5topnika all 
.’Sai pooblaaeeni servis v Siovani|i 

V tei Stevilki vam pradstavliamo 

- PC AT 2drp2ljiv ra£jnalnik PCbcl 

nikov PCbil. ki saga od naiskrom- 
neiiaga raejnalnka PCbll V20 (pro- 
--eior NEC V20| do raOgnalnika 
PC0it386(proce3ore038S) To drj- 
.•no racjnalnikov sestavlia m pro- 
daia lirma UriBil Iz llalije. poleg nje 
pa izdeluje In prodaia ludi druzino 
TSX. namanieno predvsam veiupo- 
'aonijkemu okolju (UNIX . XENIX). 

Raiunalnik. ki ga pradstavl|amo. 
e prau golovo eden hilrejSib ratu- 
nalnikov s procesoriem 80286 in bi 
ga vsekakor razvesslil vsakdo. ki 


Pogled od zunaj 


Procesorska ploSCa je namaSfie- 
na V "baby- ohiiju. ObiSje nam je 
bilo ie na prvi poglad vie£. sai nam 
omogoOa dostop do glavne ploS£e 



ce ^ka RESET m'lipkaza' pr^aklop 
mirosli procesoria (TURBO). Kol ja 

ploaOi ludi svetladi'diodi za TURBO 
naCin delovanja in za delovania 
diska. 

V obiaiu |e prostor za tri enole 
polovidre viSine. Ob nakupu vam 

Tipkovnloa ;e obifiaina AT zdrji- 
Ijiva tipkovnica (102 lipki), sicer pn- 

sku nanjo ^ 

Plosca 


Naiprei si poOrobno ogleimo ma- 
ti£no plo£co racunalnika. Procasor 
80286 dela s biIrost|0 8 all 16 MKz. 
Za vse drugs turkcl;a (nadzorvodi- 
la. DMA, nadzor pomnilnka) skrbifo 
4ipi NEAT znane (irme Chips 
i Tacnnologiss Na osnovni plosci 
sia ludi krmilnika za dvo|e serijskih 


m ana paralelna vi 
BiOSizdeluja (irmaA 
nds (AMI) in je vi 



Posevnooki 

ferrari 


radunalnika (£as. datum, tipi diskov 
in oiskel). Poleg tags nam omogo6a 

bujejo Cipi 3^ri;et?EAT'cHiPs'et.''Ta- 




EMS. shadow BIOS in 


pa le razsirllev na 4 Mb z uporabo 
1 Mb- bitnlh iipov. Vezje za nadzor 
pomnilnika omogoba uporabo raz- 
sirianega pomnilnika (expanded 
memory) pp stanOardu EMS LIM 
4.0. 

Na sistemskem vodilu imamo na 


Disketna enota in tidi 
disk 


Ob nakupu se lahko odiobile za 
obibaino disketno enoto (1,2 Mb, 
5.25-) all pa za novi standard P&2 


(1,4 Mb, 3,5-). 

Krmilnik (rdega diska je standar- 
den (za te base 2e skoraj prepoba- 
sen) krmilmk firme Western Digital 
wot 003. ki dela zzamikom 1:2 (In- 
terleave). 2al nismo tmeli na razpo- 
lago njihovih nove|5ih krmilnikov 
WD1OO6 in WD1007 in res hilrega 
diska. Za la rabunalnik bi bila prava 
komblnaciia krmilnik WD1006 m tr- 
di disk Swid 94355-150 (irme CDC 
(interleava 1:1. 128 Mb. 16 msec m 
veb kot 1500 USD). 

Kar so sanie eno, realnosl pa dru- 

a tern, kar smo imeli pred'seOO). 
Tudi kon(iguraci|a, ki smo |0 preiz- 

kov veb kot dovoli dobra. Sicer pa 
so tudi lesti (tabeia rezultatov 
BENCH) pokazali dobre oziroma za- 
dovoljive rezultate. Kol te rebeno. 
lahko disk sami izberate ob nakupu. 

Monitor unibit MSC15 in 
video plosca unibit VGA 

1000 


Video kertica UNIBiT VGA 1000 |e 
povsem zoruzljiva z video kertico 


Drohid VGA Omogobe nam upora- 
bo V vseh slandardnih nabinih oO 
Hercjlesa. MDA. EGA. CGA pa do 
novega IBM standarda VGA (Video 
Graphic Array), ki se |e zabel uve- 
Ijavliati z nastppm IBM druzine PS 
2. Naivebia lobljivost le lahko 
1024x756 lock v 1&256 K barvah ali 
pa 800x600 tobk v 1S2S6 K barvah. 
Med raziicnmi nabmi lahko pre- 
klapljamo s programom. ki ga dobi- 
mo na instalaciiski diskeli ali pa 
nastavimo slikala na video kartici 
Na kartici le ob nakupu 2S6 K video 
pomnilnika ki ga lahko razSinmo 
do 512 K (to je pogoj za naivebjo 
lobijivosi) Proizvaialci so pomislili 
(jdi na uporabnike z man] pomnilni- 
ka V rabunainiku. saj video ROM-a 
za hilrejSe delovan]e m ireba prese- 

oakgasposebnim programom BIO- 
SPEED preshkamo v delovni pom- 

ienbne programs) Take nam osta- 
-le 364 K pomnilnika (od 640 K do 

kAM disk. Ta izboljZava nam prine- 


16 Iri do Slirikral hrireiSi odziv videa. 
borabi pa dobrih SO K v primarnem 
bomnilniku. Logika na karlici omo- 
loba do osem naborov znakov in 
lardversko premikanje in pomika- 
iie (pan scroll) 

Na instalaciiski disketi sta progra- 
na Hotkey in Hotzoom, ki nam omo- 
jobata. da med apiikaci|0 poveba- 
mo izbrani del slike na zaslonj 


zoom in pan implementirana 

Monitor je izdelek tirme UNIBIT 
Gre za 15-palbni Oarvni monitor 
zvsemi dodatki ki jih pribakuie ku- 
pec za malo veb denarja. Poiag oa- 
slavitve kontrasta m svetlosli zaslo- 
na lahko izkljubimo posamezne bar- 
ve z gjmbi na sprednji stram zaslo- 
na. kariebezlasli jporabnopri delu 
sprogrami ki |im ne moremo nasla- 

Na distnbuci{Ski diskali za video 
kartico je tudi prograrn za prikaz 
zmogljivosti ta keriice Zal se vlisa 
ne da opisati na papiriu. povemo naj 
le. da smo bill navduiani nad hi- 
IrostjO. mnoZico barvnin odtenkov 
in lobl|ivosl|D. 

Tandem video kartice UNIBIT 
VGA 1000 in monitoria UNIBIT MSC 
IS je prav gotovo vrhunski izdelek 
na tern podrobju. namenjen pred- 
vsem prolesionalni uporabi pn zelo 
zahtevnlh aplikaciiah an pa pn nabr- 
toveniu vezi| Zanj se bodo lahko 
odiobili tisli z malo debeiejSo denar- 

di|0 pred zaslonom in so pripravije- 
ni za varovanje svojih obi odSteii 
Ijdi nekai veb denarja. To pa le vse- 
kakof naloZDa. ki se dolgorobno 
naibolje obrestuie. 


Opticna miska 




Ijamo. Kako hitro zaznava premIke. 

V raCinj TURBO maiPar premik mi- 
Ske pomeri vellk premik na zaslonu, 

V normalnem nafinu je obiutijivost 
podobna obi6a|nlm miSkam. v na£i- 
pu SLOW pa moramo mfsko kar 
precej premakniti, da ie lo vidno na 
zasloru. Od leh trah nailnov |e naj- 
bolj priroben na£m SLOW pri riair- 
tovanju vezij. kjer polrebuistno veli- 
ko natanCnosl naslavitve. 

Rezultati meritev 


Za vrednolenje zmogljivostr raiu- 
nalnika smo uporabljali slandardne 
teste za preizkuSarje raCuralnikov. 
Zanimalt so nas preOvsem tesli ni- 
trostl procesorja in grafike. Hitrosti 
diska so IP le informativne. eaj ob 
nakjpj izberele disk glede nasvoje 
zanteve in linanine zmoznosti. 

Program SI (Norton) nam )e poka- 
zal laktor 18.0 glede naobJdajni PC/ 
XT. program SPEED (Landmark 
V 0.99) pa je pokazal taktor 13.2 in 
nitrosl procesorja 21.4 UHz (zaradi 

PreizkuUnie s programom MIPS 
(Chips. V1.2) le dalo prav presenet- 
ijlve rezultaie. izkazaio se je. da le 
PCBIT 286 SP od obldainega XT hi- 
lre|9i za faktor 9.72. od obibainega 
S MHz AT za 2.34-krat. Na|veb]e 
presenedenie pa je, primerjava 
s COMPAQ 336 Celo od radunalni- 
ka z blstveno boIjSIm procesorjem 
ie nitrejSi za (aktor 1.13. 

Rezultati prelzkuianfe radunainl- 
ka s testi PC MAGAZINE Laboratory 
Tests V 4.0 so nam dall naslednje 
rezuitate (vsi rezultati so absolutnl 
easi. manjSa irrednost pomeni boIjSi 
rezjitat)' 


Zaslon brez pomika (no scroll) 

Zaslon 5 pomikom (scroll) 

Neposredni dostop do zaslona ekrani 


Stevilke nedvomno ne potrebuje- 
jo posebnega komentarja. vendar je 
za to hitrosi treba globlje seii v de- 


Sklep 


Stevllke testov so zgovorne. ven- 
dar ne povedo vsega. Z raCunalnl- 
kom smo poganjali tudi programa 
AutoCAD In PCAD. Hitrost proce- 
soria In kakovost video opreme 
omogodata hitro in zelo uOlnkovlto 
delo. Za razliko od nekaterlh drugih 
AT zdruiljivlh radunalnikov s Irek- 
venco 12 all 16 MHz lokrat kol po 
dudeZu msmo imell nobenlh teiav. 
Delali so VSI programi. pa tudI midka 
ni nagaiala. 

Po zmogljivostfh |e radunalnik 
PCBit 266 SP primerijiv z radunalnt- 
ki s procesorjam 80386 (Ob uporabi 
programov. pisanin za 80286). cena 
pa ]e mnogo ugodnsiSa. 

Cena tega radunalnika je primer- 
Ijiva s cenami enakih radunalnikov 

V Nemilji. Garanciiski rok je pri UNI- 
BITU 12 mesecev (6 mesecev 

V Nemdi|l). Dogovonte se lanko tudi 
za daIjSl garanciiski rok all pa pod- 
pldete pogodbo o vzdrievanju. Za 
vse. kl bl radi o raCunalniku zvedeli 
ve£. naj povamo. da |e naslov poo- 
blaSCenega zastopnika za lirmo 
UnlBIt V Trstu: Constilenza Inlor- 
matlca. Via Udine 1S. tel. 99-39-40- 
44111 all 44022. Servis in vzdrieva- 
nje zanje pa v Slovenlji opravlja 
ObiTna zadruga Nolranjka Iz Logat- 
ca, tel. 061- 741-761. 


PROCESOR IN POMNILNIK 



pomnilnik LIM 
THDI DISK 

dostop do diska preko DOS 
dostop do diska preko BIOS 


IBM PC ZEOS OLIVETTI PCBIT 
4.77 MHz 12MHZ'0 12 MHz/0 2a6SP 



Kol )e razvidno Iz tabele. gre res 
za iziemno hilar radurialnik. Maio 
slabSe od drugih se je o'drezal le pri 
dostopu AT pomnllnika nad 1 Mb. 
drugod pa le gladko opravll z vsemi 
nasprotniki Dostop pomnllnika LIM 
|e zal Izmerien le za PCBIT 28SSP. 
ker za druge v arhivu Mojega mikra 


Primerjali smo tudi hitrost gralid- 
ne video kartice s podobniml karti- 
cami drugih proizvajalcev. Teste 
smo izvedli s programi Iz paketa 
BENCH PC Magazine Laboratory 


SPEED (glei opis video kanice). 
tern pa Se z naloienim prograrr 
BIOSPEED (rezultati oznadeni z 


Tehnidni podatkl 

procesor - 80286 16 MHz 

pomnilnik - najved 16 Mb. na 

ploddi do 4 Mb 

dipovje - NEAT C&T CHlPset 

AMI BIOS 6 setup 

1 paralelnl. 2seri]skanaosnovnl 

ploSdi 

grafidna kartica UNI6IT VGA 
1006 

monitor UNIBIT MSC 15 



HVALIMO 

- gratidno kartieo 


GENOA GENOA UNIBiT 
EGAV7 VGA V10 VGA 1000 


9bdu(l|ivosti 


18.62 6.074.17 0.83" 

22 41 9.616.32 2.85' 

8.S7 6,594.99 4.83' 


- doKumenlacl|o 

- ohlije radunalnika 



111 
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TaKoj ukaie. naj se IzpiSe v ieleni barvi Izpisa 
na iaiani barvi ozadja v Zeleni vrstlci in stoipcu. 

Prasanalljivo la. kako zlabka in hitro udenci to 
dalaio. Skica la golova prav kmalu. v jdni un. 
lake da lahko ia nasledn]! teder poslorimo na- 




ozadja in izpisa. naslovom zaslona Oodelimo 
posamazna vradnosti. Vrjaianje tan preprostih 
jkazov labko prapuatimo Udl komu drugemu 
lako da mu likovno dalo narekjjamo. Vedma 
jCencev si lahko s tem pridoBi osnovno znanje 

nadm - extended mode) in postopkih pn vna^- 
nju ukazov tSVMSOL SHIFT) Zlahka in hitro se 
nizajo programske vrstica. tako da v dveh zapo- 
rednih jdnin uran skorai kondamo vnoa podat- 
kov. kl dolodajo likovno dalo Naraiano likovno 
delo (sllka 1 ) lahko posnamemo na kasato ludi 
kot zaslon, vendar obvezno z UDG kot program. 
In preverimo posnetek. Zadetno in kondno dte- 
vllko na Stevcu v kasetotonu si pazljivo zapide- 
mo. zato da se bomo laie znaSii in da bo matnka 

Ko pogledamo vse skupaj. se vpraiamo. ah se 
je ' detudi -informatidnemu opismenjevanju- 
na ijubo - spladalo potratitl toliko dasa za vsa ta 
opravila. Likovno delo je resda na zaslonu. no- 
vem ■kazalcu-. s podatki. shranjenimi vdvojiSki 
obllkl. toda v bistvu je to klasidno likovno <lelo 
kot vsa druga. nareiana pracej nitreie s koiaZem 

In tu se pravzaprav zadanja tisti pravi razlog 
za jporabo radunalnikov pn pouku likovna 
vzgoje. 

Spominjamo se nade igre. posebnosti radu- 
nalnika. da ima na vsakem znakovnem meslu 
dve vradnosti. Parvo ozadja (nsba 2 ) in barvo 
izpisa. ter obllke. ki nai sa izpiSejo (nsba 31 
VpraSamo se. "Kaj bl bllo. da Pi oblike. ki bi jin 
radi izpisali. premakmll za eno znakovno mesto. 
na primer na desno?- (RisPa 4.) 

Na tej simulaciji (risPa 4) vidimo. da bi nam 
tedai radunalnik ustvaril popolnoma nova oPIi- 
kovna in koloristidna razmerja ter bi v lemeljih 
spremenil likovno delo. rekompomral bi ga 

Pri iskanju odgovora na vprasanje. kako je to 
mogoda Izpeljali. de se sploh da pomagajo 



! ^ 

ji'jf 
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s svojcmi l2!tjinjami drug! ufienci, go potreCi 
ludt uCitelj. Toda Se pre|: zakaj bi splob rad^ 
karkoli pfemikali’ Osnovna znaCHnosI raiunal- 
nka tudi le PiAZVUANjE likovnega dala v easj. 

Tudi doslaj smo. ko smo razvijall program, 
apramljall NASTANEK likovnega dela po iele- 

'lalrika korrec koncev lotlli prav zalo. ker smo 
ga hoteli prisiliti. da bi nam pomagal prr ureja- 
nju doloOeorh oblik v nova razmeria. 

Zdai pridemo do Stevilnih rjtin, objavljenin po 
naSih revliab In namenjenin vsebini zaslona In 
animaclji. Sale ko so uporabliene v kakSnem 
programu. Ima njihova objava smisel. saj ne- 
jporabljeno znanje oslane zgol| I'art pour I'ad, 

L -1 


Zdai pridemo tudi do tega. da le nujno dobro 
poznatl uporabne programs m tarn uporabliene 
rutins. toda tu ss nam takoi poslavi na pot 
2aloetno deistvo. da nl bil za obmodje Jugoslavi- 
a uradno Odkuplien nlll an (!!!) uporabni pro- 
gram In da m Zavod za prosvetno-pedagoako 
sluibo niti za enega leh programov priporoctl, 
na| bi ga uporabljali pri pouku! -ZmaZemo- se 
s Ism. da nl nobedsn od teh programov prepo- 
vedan. in zasebno (obiiaino prr -oiratih-O kup- 
jene programs legaino uvsdemo v iolo Progra- 
mi za risanis ne ustrezaio problemsko struklun- 

sprejmemo in uporabimo pri delu. 

Enega od uporabnih programov z rutino, ki |0 
potrebujemo za uresnidenje te zamisii. naidemo 
dod zaporedno iteviiko 335 v katalogu progra- 
mov (RadivoiSa/PsdovanovlP). ki ga je izdala 
NIRO MLADOST Iz Bsograda (6/1985). Ker |e 

V programu SUPERCOOE vsd prlrotnlb rutin, ki 

Ih bomo morda uporabill pri delu. posnamemo 

lonom smo oblike in barve (slika 5) lako rekom- 
onirali. da je Ze teZavno prepoznali prvotno 

Novi zvoki oblik in barv nas napoti|0 k novim 
vokom. kl bl jib radi sllSaii Iz rabunalnika; zato 
ossZemo po literaturl. Kjer je bilo objavlienib 
e£ krajlib rutin, za katere domnevamo. da bo- 
0 ustrezale vsebmi zaslona. Tako Ze v prvi 
tevilki prezgodai ugasniene raiunalniSke revije 
mr- na strani 57 na|demo dva zvoina ufinka 
Preselimo ju na viSja naslova. zato pa spusllmo 
vrh rama za byte niZe pri samodeinem atartu 
programa. Podalke o novlh zvokih sbranimo 
v programu. ob vrstlcah DATA, v katerin smo na 
samem zabetku shranlli podatke o videzu zna- 
Kov. Rutini poklidemo In vidimo, da se uiemata 
z zasnovo likovnega dela. Likovno delo. oboga- 
eno z zvoki laserja in llipena. zdai uiinkuie 
precei 'Zlvlienjsko-. 

Ta kilo in novi rutini sbranimo na Irak 

lose RESTORE iaro for nvs^eea t 

n RftlvDOblZE USB 59080 PEM '.as* 

n ^randohiIe^uIp siass^ ip 
* ' Nadaljevanje na 12. strani 

mo z nasim programom; pri tern rtavedemo po- 
datke o aviorilb uporablienih rutin. S preprostim 
klicsm rutins. potem ko smo dolodlli vrsdnosti 
za rotacijo. ss nam posredi na zaslonu uresniditi 
nove vrsdnosti. Oblike In barve zdai zvenl|o dru- 
ga£e. zato iz bloka vnesenlh rutin poklieemo 
znaiilnl zvok lake Imenovanib video iger: RAN- 
DOMIZE USR 63950. Novi vidsz likovnega dsla 
slika 2) s pomikom izpisa na desno se bistveno 
razlikuie od morsbitnega pomika izpisa na levo 
(elika 3). Iz bloka rutin labko poklldemo tudi 
rutino. kl bo pomaknlla tretjlno zaslona. to pa 
daje llkovnemu delu nove moinosti za nadalinje 
rombiniranie (sllka 4). Z vebkratnirri ponavija- 







MLADINSKA KNJIGA 
TOZD KOOPERACIJA 

Z NOVIM LETOM NOVA ORGANIZACIJA, 
NOVO IME, 
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NOVA KAKOVOST!! 


V Mladinskl knjigj se iz TOZD-a Kooperacija oblikuje nova organizacija, kl je specialtzirana in vam nudi 

Izdelke in storitve na nasiednjih podrodjih: 

RACUNALNiSTVO;nudimo vam raCunainike ATARi, iaser ATARi, PC IBM originaine in kompatibiine 
raCunainike. prenosne PC raCunainike in dodatno opremo za raCunainike in raCunai- 
ni§ke centre, 

KOOPERACiJA: na podroCju raCunalniCiva, prenosa in shranjevanja podatkov vam nudimo eiemente 
in sestavne deie za raCunainike in drugo opremo za prenos in shranjevanje podatkov, 

SERViS: hitro in kakovostno vam nudimo servis za izdelke in racunaini§ko opremo, 

ZASTOPSTVO: na tern podroCju vam nudimo Sirok asortiment izdeikov ATARi za igro in deio. 

Celeiite moderno tehnoiogijo, po konkurenCnihcenah, sezgIasitevnaSihnovib prostorih naTitovi 0.116 

teiefon: (061) 341-715, 341-390: teiex: 32115 yu emka co 

MLADINSKA KNJIGA TOZD KOOPERACIJA LJUBLJANA TITOVA 118 



Nadaljevanje s sirani 4 

Ena od glavnih dsjavnosli MIKRE 
le vodenje IndustniaKih procesov. 
Zalo smo prosili za krateK komentar 
□arala Zagaria. iloveka. k< v MIKRI 
sedi za na|ve4|im in najbolj pisanim 
monitorjam, na kalerem se izmeno- 
ma prikazujejo razlidni paramein in 
krivjije indualrijskih procasov. 

MM: Koncapti avtomaUzaci|a In- 


lo patiri. Tako po nailnu izvadbe 
kpl po uporabijanih lebnoiogilah. 
Ai< ima MIKflA tvojo liiozoNjo avto- 
mallzitanja induatrijakib pro- 

-Rekal bi. da ima MIKRA svo| pri- 
atop V na£inu avtomatizacije. ki pa 
ni vezari na anaga proizvajaica pro- 
cesne oprama. Strokcnme reiitva. ki 
jth pri daiu uporabljamo. so tako 
pastre. da uporaba enotna aparalur- 
ne in programska oprama ni mogo- 
da. Smo zeio prilagodijivi. saj nrsmo 
vezani na uporabo oprama anaga 
proizvajaica kot vedrna konkurani- 
nil) ponudnikov, ki v projekte veiiko- 
krat vsil|uje|o svojo opramo. s dimer 
Irpi Kvaiileta celotna Izvedba. Nale 
nadaio pri izbiri radjnainidke opra- 
maia, da vadno pradlagamo vkijudi- 
tav drags, loda izjamno zanesijive 
oprama lALLEN-BRADLEY. Si- 
EMENS ipO.). Radun le preprost: na- 
koliko viSja cena ja zanamarljiva 
V primarjavi s ceno izgub zaradi iz- 
pada proizvodnje Vamo. da so mi- 
mo dni. ko |a programska oprama 
nastaiala v zbirnam leziku in pisana 
-na koZo- dolodenaga procesorja. 
Na vol|o Imamo raziidna program- 
ska orodia in pa kata, namanjene vo- 
danju procasov. Klasidnega progra- 
miranja ni vad. Odiika nainoveidih 
trandov v aviomatizaciji la tudi pre- 
nod s centralnaga na distribuirano 
adiodan;e. Vadno vad funkci) {a vda- 
lanih V perilerne naprave, cantralni 
radunainik pa skrbi pradvsem za 
dimboij udobno komunikaclio mad 
dlovekom in sislemom.- 


MiKRA |B podielja mo|in bivdin 
Sludentov. Nakatenh in na|boi|Sih. 
Ko sam proli koncu lata 1985 ko- 
iovratii po Japonski, sam dva dni 
prabi! V japonskem podieljj BUG 

V Sapporo. V kateram ;e delai ob 
podipiomskam Studriu ludi mag. 
Drago Novak. Rodjelje BUG so 
jslanoviii Irije pod|etnr itudantje 
Ob asislenci treh prolesorjev. Po- 
dielja ja razviialo in izdeiovalo kar 
zahlevne mikroradunalniSke sisla- 
me. Ze takrat je dosegaio brulo 
dohodak okoli 350 tisod dolariev 
ns zaposlanega pri desedh usIuZ- 
bencih. To je ludi za Japonsko (za 
raziiko od ZDA) kar zavidijiv li- 
nandni produkt per capita. Iz BUG 

V Sapporu mi jeeden n|ihovih pro- 
fesorjev urejal obisk na ICOT, la- 
ponskem cenlainem institutu za 
peto generaci;o v Tokiu. Povezava 
podjatja. znanstvenih inStilutov. 
univerz in drZavne regulative mi je 
biia Za tedaj oditna, za Japonce pa 
povsem iogidna in harmonidna. 

MiKRA resno sodeiuje s podjel- 
jam BUG. ki ima danes Za 50 
usJuZbencev in poraem nov razi- 
skovaino produktni center na svo- 
|l lasi sredi gozdov. Arnitektura 
novega centra pomeni umelnidko 
atrakcijo in ponazarja spaianie vi- 
soke lahnologiie radunainiStva in 


umetnosti. in vendar ni to nid du- 
deZnega za Japonsko. Uspadnost 
in visoka Ishnoiogija si podajata 
roki Ob podpori drZave. znanosti. 
stanovskil) organizaci; in industri- 
le. Zelel bl. da bi biia MIKRA deieZ- 
na podobne usode na Sloven- 
skem. sai je brZkone edini prlme- 
rek znanja. kadrov in povezava 
z uspednimi Japonci. s katanmi 
resno sodeluie na proiektihza raz- 
viti svet. Kai tore] stonli? Kakopo- 
magati MIKRi v sedio z namenom. 
da sa desa podobnega naudtmo 
V podjetnidtvj maiih firm tudi pri 


Namesto da drpamo skromna 
preostala raziskovaina sredetva 
V nacionaine znanstvene soda 
brez dna. namesto da vztrajamo 
pri vzdrZevanju psevdoznanstve- 
ne sociaie. ki industnil na more 
dali niti naiskromnejSin uporab- 
nih produktov. podprimo produkl- 
no usmerjene raziskave m razvoj 
iz Raziskovaina skupndsti Siova- 
ni|e. gospodarske zbornice, bank, 
davdne oziroma drZavne regulati- 
ve in induslriie. S tern ne bomo 
naradili nid drugega. kot daiajo 
Japonci. ki so gotovo najuspeS- 
najda tehnoioSka in profitna drZa- 

Japonski BUG in siovenska Mi- 


KRA sla iahko za nas iziemno 
atraktivna in enkratna kombmaci- 
ia posiovnega in tehnoloikaga 

bisar) za udenie novaga podjelni- 
dtva, kalerega ciij ni baikansko 
madetarstvo. praprodaia in zaslu- 
Zek na radun neukosti domadih 
strank. temved produktne raziska- 

dunalnidke tennoiogiie. To le na- 
tanko lists dejavnost. ki ni nikoii 
prav zaZiveia v okviru domade 
znanosti. le detno. obdasno. po- 
manjkl|ivo in le iziamoma v nadih 
industriiskin razvojnih laborato- 

Ko danes povprek govonmo 
0 znanstvenib parkin in posiuda- 
mo odetovske glasove o lam. kako 

kot dosedai. si morda ogleimo. kaj 
in kako so uradili TrZadani s tvo- 
lim lehnolodkim cenirom. ki na 
svojstven nadm podpira prodor 
prav lakdnih podjetij. kot le MI- 
KRA. Morda bi sa Iahko tudi MI- 
KRA vkljudila V ta italijanski cen- 
ter. morda bi bllo vredno poskusiti 
prepridati Itatijane. Takdno oodjel- 
je bi bilo Iahko tudi dobra dola za 
Italijane: primer Italijanske. japon- 
ska in siovenska kooperacije 

■Prot dr. Anton P ^alaznikar 


MM: S kakiniml leZavamI sa tre- 
dujele pri pridoblvanju poalovT 
-Naived teZav ;e zato, kar smo kot 
MIKRA na irZiddu dele slabo lelo. 
Obldaino v pogovorin s terinidnim 
kadrom nart^nika hitro odsiranimo 
zadetno nezauparje. TeZave sa po- 
javljo V kaenejdi tazl. ko zadnejo fl- 
nandniki iskali garancijo za morebi- 
ten neuspeh posla v obliki kapilala 
V MIKRI. V takem primerj nam naj- 
vedkret svatu|e| 0 . naj posel pravza- 
memo pod okriljem kake vadia fir- 
me. Vadje zaupanje pa vzbujamo pri 


tistih narodnikih. ki ima|o slabe Iz- 
kudnje z -velikimi- izvajalci. V oma- 
ri Imamo dva sluZbsni kravati, ki nai 
bl jlh uporabll llsti. ki gre na sesta- 
nek s stranko. Vdasih bi mogode 
pomagale. Trenutno se dogovarja- 
mo z METALNO iz Maribora o sode- 
lovaniu pn razvoju tisksibilnin pro- 
Izvodnlh lintj. Sodelujemo tudi 
s Cinkarno Celje pri razvoju Intor- 
macijskega sistema za spremljanje 
proizvodnje titanovega dioksida. 
S SMELTOM sodelujemo pri avto- 
malizaciji industriiskih objektov 


Pridobivanje gosia na tern podrodju 
je dolgolraino predvsem zato. ker 
so vsi projekti povezani z velikimi 
investicijami - 

Ekipa revije Moj Mikro je zapud- 
dala prostore MIKRE z medammi 
obdutki. Velik uZitek je preZiveti de- 
lovni dan v druZbi tako izjemno 
usposobljenihstrokoynjakov Poleg 
kvalitel vsakega posamezmka pa je 
naravnosi obdudovanja vredna stro- 
kovna zaokrozenosi m koleklrvm 
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EPBOR nODUll ZA COfinODOK 64/I2B 

VMUNSKA KAKOVOST. VDELAHO BfSFTIRAJUE. JAHSTVO END 
LETO. DOBAVA V 24 USAH. 

Po i«1)l tnodul* vdalujfmo v plastldn* iKalMcd 
nOOULE Stio OBLIKOVALi IN PftOGRAMIRALI HI, DRUGI PA 
SO JIH PREKOPIRALI 00 NAS. 

TUBA amianiBAa OtlfAJA OT WHW I iiH 


> TUn0K0lD«TUHO2OO2'>WSI*yirEVCLA«EIUSETimw N.BMAt 

i. SCSI HunuSiH Tuoto paociavtrr*iMTwriTev cute usEianMk m.mb •• 

3.riNM.CMT8IKEII (VSnil<iiy«i»iaJMI)fa rcnrX cm/mtljlMM... MO.OOOAii 

E.PKfl kS/RMflURB) 2S0lD<TURn 2002<nOS>WSTSl.lASrr N.OMAt 

10 ePn(«)tol}«ian«JM*lNjilnMiiM«>«ittml. ITO.DOOAb 

12 SIMONS MSICIItTUmZSOlO'UQS'lWT.SUWEMSCTOFOW POOOOAt 

14 OOCTW 6«<C0Pr202*P<0ri A/n^Tum 2S(XD<niM0 2002<IHS.61....170.000 «ii 

17 0WKSn*C0n-IN64(nMarW«ml(r|«- rMUMCKCT) 200.W0«n 

l».0Xf0MP*SC*l(v«r2lliMlaMMH) iOO.OOOAn 

l«SIHDlr3a*SICII«EllSV9CYU*P«FI*/n«TU«KI 2S0LD*MIB«IWCL 2SOOOOAB 

20. <CTI0M KPlAYIItlll (nMiil.|a4MMflMU.II,MDAr)»ntoMlA) 2S0.000«> 

21. FIML CAITMKC III (MtMHI mMI, kw Jlk ft) 4SA SOO«a 


To )• umo naka] tnodulov. k1 )lh Imama na lEOlni S«ltak •vih modulov v 
naiam Orazolaintm katalogu azlroma v prt]i<ijll> ilavllktn nojiga mikra. 


SPECTRUn 


1t(64K) 


KimpatanovvmatnikzeigrelnaooUca E|iroinmoiMlldo( 
Dvo]nlvmaanlk2al||ralnopallco Svatlobno pan 

vtnatAlk Cantnnies 2a liskalalk Avdlo/vidao kabal za moniior 

nasarom(aprom«klmo0u1) Vldaokabal.BO kalen, za CI28 

lUALHE PALICE 


POPOLNA IZBIRA REZERVNIH DELOV 
folijs (metnbrana) zb spectrum, ULA, 41 16 ltd. 
za C 64/1 28/AI1IGA imamo na zalo^i vse dele 

cam so pnantecijaks In valjajo na Un Oodava. plaianja po povzatju. 
streika za PTT plots kupac 


DELOVHI CaS: 00 8. 00 20. URE. 08 SOBOTAH QD 8. 00 12. ORE 


preostavhiStva 

pn katannioMoiioPita inrormaclja.ai oglaOaia innaniKsnaEa izdaikt 
2A6RE8 - (041) 53S-I33 M 8. Be 19. lira 
BE06RA0 -.(010 624-070 aO 12. M 20. lira 
UUBIJAHA - (06 0 320-029 04 9. Oa 12. la a4 16. 4a 19. aro 
REKA - (OSO 422-642 o4 IS. 4e 20. vra 
NiS - (010) 328-486 o4 IS. 4a 20. ara 
BAUA LUKA - (078) 22-SSO ad 8. 4a 20. ara 


len PC IT/AT A C 


Bl RADI KUPILI PC 7 POKLiCiTE NAS I 
IZKORISTITE HASE VECLETM IZCUSIUE. PRI HAS VEIK, KJE SO 
NAJBOUSi P060JI. noiNOSTI IIA8AVE TUDI V JUfiOSLAVUI. 
BREZPLACHI KATALOei S CEHAfll. OAJEIIO JAHSTVO IH 
ZASOTAVUAnO SERVIS V VU. 

POCENi - niDka. 6067, 60267, trrll diski, gibki dtski, razna kartica. VU 
znaki 24 tiskalnika In vtdaa karlica: HGA, CSA, ESA. VGA LITERATURA 


ATARI ST 260/520/1040 


Hovo - TROI DISK 32/6S HO, 330 RM. aataOaat 


OVOSTRARSKI OISKHNI POSOH - 601)41 In cantjil 04 orlginalns(a. 
TOS IH 6EH VEPROniH -anglaiki.iiravaBani.Pimarlta. 

TV nODULATOR, 6FA BASIC V nODULU. 8ATERUSKA URA, nzilRtav 
pomnilniks, pngramatar apromav. kabal za tiakalnik, LITERATURA. aarvts, 
arazplotan katalogll 


CaaiaBars AailH 


ZUHAHJI DODATHI OISK - Boljil In consjli od onginalnaga. Barvni 
modulitor za taltYlzIJa, rszilrltav pomnilnika na l MB • ura, lltmin. 
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IMTMOZASLONAI 


Mikrohit v §portu 



ilipu. Poli«Iipliaimlc<i 



Quo vadis Atari? 





OL tokrat diugade 



vMlail na razcWitn. manltin od dvaa alo- 



Aklivni da^i kvanlnih Iranzialonav so 
pnbliinostokrat maniSi hot pn obstoiaOn 
1C ' pnartio 10 do 20 oanomatrov, dasai- 

ganaractje naj Oi Oils Se manjSa. Na lake 
majhniti razdai^h sa alahtront oOnaSajo 
hot vaiovanja in na vaO hot dalci. Ca so 

2 anargatshim nivojam), pndaio v taso* 
nanco. Z izhoriUanjatn t^a uOinka lah- 
ho kvantni iranztslorji praklapljaio nekaj 
Traruisiorji so praviloma aastavljani iz 
holalnor)wn, pratok pa kontrolira Oaza. 

Oazi. Prt Tt pravj)o, daiavaliko odkntia. hi 
|a omopoOilo sastavo kvantnaga tranzi- 
alor|a, odkntia naCina, Kako napoaradno 

IS Oaza novaga tranziatoria. klodotaciio 
izvadajo tako, da v izvir vstaviio dalac 

niIo)am''pbtiaMim’'z™luftalW?oieiMto’ 
ha skozi bazo od amitoiia do koiektoiia 
Hltroal ptaloka mad atnitorjam in kolak- 
toriam - tranzilna hitroat -iev kvaninih 
tranzistorjih za naka; valikoatnin radov 
vadia hot v oOslojaditi: ocaniuiaio jo na 

Kvantni Iranzistor, ki la Iranulno Sa 
laooratoniski p/ototip, so izdalali a konv 



karobduti telo Vizualni uOinki manavtov 
V simulatoniO so tzradni, pilotovo late pa 
la pri vsatn lam nagibno Tudi v pnmann, 

dovoij za dovoii raaiistidna udinka. 



Basic se vrada 



Moj intkro 


13 


Simulatorska bolezen 
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BG Elektronik - uradni distributor firme Monterey za Jugoslavijo 
vam predstavlja svojo ponudbo z IBM zdruzljivih racunalnikov; 


SS-Il Turbo XT 

-CnaOeS-IOJOMHr 

- 2S6i*>MIKUM 

- 120 nt DAUI. enz CaUUiili staii 

- (fi9kMnianou360all720K 
-R$232,Ceiitn)nics 

' grilika Herculw In CGA 

- monokronxtnki monilor VISA 


Ms-23 Turbo AT 


- disWna wou U all i.W Mb 


- lOOnsORAU.braziakalnihslanj 

- dakatnaanoul jail 1,44 Mb 

- 2RS232, Canironics 


- menskrwnaHlii inonte' VIS* - mt 


DODATKI IN PERIFERNE ENOTE: 

- vellKalzbiralrdlhdiskovinkontrolerlev 

- grafibna ka/tic6 in monitoiji 

- malriinl in laserski bskalniki 

- razIKne kartics 




POKLICITE NAS! 


MS-33 386 Tower 


- 0,5 5alalne9a slania irtarlatving 

- ffleslo za kopiocaaor >0387 

- disiie(naanoal2alil,44Mo 

- granka HafojM, EGA all VGA 

- hliri Ml Hak ESDI ell SCSI 
-2RS232, Cantroncs 


MS-24 NEAT 

-C<>ECMOS8028e-16.16MHz i 
- 512 K W 8 Mb DRAM na oanavni 

-tl^T NEAT -EMS 4.0 


- 5 inaal za zunanji pc 


MS-32 386 Tower 


- grafiKa Harculas. EGA all VGA 
-Ml illsb80MbaIlva< 

- 2 RS 232, Canlfonica 


NAJNOVEJSA MODELA 
MS-35 386SX NEAT 

- CPE80386SX-ie. I6UHZ 

- 512 K bo 8 Mb ORAM na oswffli plota 
-dpi CAT NEAT -EMS 40 

- cnaslo za kppicicaaoc 8CI387SX-15 

- lutn kontnMi za biskatno amto m Udi 
dak s prpalaip'n 1:1 

- gialilia Sopar EGA all Tuibo VGA 

- popdnoma zdruiki* z 80388 

- drugo Hot pn MS-24 

MS-36 Cache 386 

- CPE 80388-21 25 MHz 

- 84 K piadpomnilrika SRAM 

- 2 do 8 MO Dram na oanovni ploid 

- maaio za kc«Mca»t 80387-25 Ml FFV 
WIL 3167-25 

- duAatna anou 12 all 1,44 Mb 

- pafika SuparEGA at TurboVGA 


zazunanji pomnlnik 

najmodernejSa tehnologija- 
VRHUNSKI DESIGN 


ea 


K; Elakl'oma 
londaentsIrosM 33 
D-BOOO UOncnen 2 
lal. 3943 89 395 395 
lala< 522915 bg d 
telala>: 9949 89 595 056 
TNI SERVIS: 

Sularar ravoluc<zd 38 
11000 Beograd 
lal. 011-340-030 





ISAMSVOIMOISTERI 


KORACNI MOTORJI 2 VMESNIKOM KRN 112 


' 5^1 


Se en korak naprej na poti do 
koristnejse uporabe racunalnika 


TOMA^iaOPaC 


oraini fnotor|l 3« vsllko uporabljajo v in- 
dustnil. V IzoBraievanju, rafunalnISkr 
psrKerIji (liskaincki, risalriki, diskovne 
enole..) m na mnogih dfugih podro4|lh. Pred 
drugiml vrslami motoriev Imajo vellKo prednost. 
da |in lahko vrtimo za tofno doloian kot. za(o 
ne polrebjjemo povrarne zanka, 

Nakoliko podrobneje bom opiaal jporabo in 
dalovanje koraCnin motorjev. aai menim. da so 
pri nas prece; siabo znani. Uporaba meniSih 
koraCnih motoriev pa omogoda preprosto vode- 
nje raznin naprav a hiinim radunalnikom. 

Ker |e ta dianek nadatievanje dianka Na poll 
do korlstnejie uporabe hltnega radunalnika 
(Mo| fflikre 12. 86), se pogosto nanaSa nan). 

Kaj krmiliti s kora^niini motoiji? 


Ko Imarro vmesnik. preko kalerega lahko 
z radunalnikom krmilimo razlidre naprave, se 
ram postavi vpraianie, ka) bomo pravzaprav 
krmilili. Prvi korak je lahko povezava seslavliank 
LEGO all Fiachertechnik, kl so zelo primerne za 
ponazarjanje delovanja enoslavnih robotov. To- 
da kai kmaiu ralelimo na probleme. ki nas mar- 
sikdai spravijajo v obup. Najvedja poman|kl|i- 
vost teh sestavijsnk je majhna trdnost. sei se 
nam nakoliko vedje konstrukclje podlraio same 
od sebe. Drug problem pa so enosmernl motor- 
ji. ki nimajo povralne vezave. tako da jlh lahko 
krmilimo le ‘na slepo* Mogode so sicer razne 
improvizacije povratne vezave. kl pa so navadno 
precej zapletene In nezaneslilve. 

Enostavna in sorazmerno poceni reSItev teh 
leiav se nam ponuia s koradnimi motorjl. Z male 
sprelnosli )ih lahko uporabljamo v komblnaclil 
z LEGOM all Fischertechnikom, a)l pa se kar 
sami lotimo Izdelave models robotske naprave 


Slika J; . 


Iz trdnih materialov, npr. alumlnija. Imamo mno- 
go motnosti za izbiro naprave. Se najenoslav- 
nejSa |e morda Zelva. saj za Izdslavo potrebuje- 
mo la dva koradna motorjs. nosilec. kolesa In 
mehanizem za dviganje pisala. Oruga mo2nosl, 
ki tudi nl prezahtevna za Izdelavo, je risalnik. za 
katerega prav tako potrebujemo Is dva koradna 
motorja in mehanizem za pisalo ter ustrezns 
vodllazavoza k in Y. Spretnejdi konstruktorjl pa 
lahko Izdelaio celo model robotske roke all 
kakdne druge, zahtevne robotske naprave. 

Zakaj koradni inolor|l7 

NaStel ssm nekai naprav. ki jih lahko pogan|a- 
mo s korednimi motooi. Toda zakai ravno s ko- 
radnimi motorjl? 

Glavna znadllnost koradnih motorjev je. da jih 
lahko vrtimo za todno doloden kot vriliaia. kl 
pomeni en korak. Velikost koraka je odvisna od 
motorja. katerega cena pa naglo naraSda 


koradni motorjl skotom koraka 1.6’. kar pomeni 
200 korakov na vr1l|a|. Tak motor le tudi prime- 
ren za npr. risalnik. medtem ko lahko za talvo 
uporabljamo tudi motorje z vedjim korakom 
<npr. 7.S'). Ker pa lahko koradne motorie krmili- 
mo tudi polkoradno. se nam velikost koraka 8e 

Poleg lastnosti koradnega motorja, da ga vrti- 
mo po koraklh, ima Se nekej prednosti pred 
navadnim enosmernim, kakrSni sla npr. Irainoat 
Inima obrabl|ivih delovj In zanesijivo delovanje 
V delovnem podrodju momentov. Pomankijivost 
pa je precej zapleteno krmiljenje. vender tega 
problems sprido uporabe vmesnlka nimamo. sai 
je vklapljanje tuljav motorja programsko soraz- 
merno lahko redijiv problem. 

Tore) so koradni motorjl res eden najenostav- 
neiSih nadinov natandnega vodenja naprav brez 
povratne zveze. S koradnimi motodi dosedemo 
tudi vehko zanesljlvost delovanja. Ce jlh seveda 
nismo preobremenlli. V tern primeru lahko pride 
do izgube korakov, kar utsgne usodno vpllvetl 
na nalsndnost naprave 



Izblre motorja [ 

Izbira le seveda v prvi vrsH odvisna od name- * 
na uporabe. Slede na natandnost naprave se | 
odiodimo za motor z ustreznim korakom. Mno- * 
gokrat lahko uporabimo motor z vsllkim kora- 
kom. nato pa z usireznimi prenosi dose2emo 
vedjo natandnost. Vender moramo biti pazijivi 
pri hitrosti vrtenjs. kajti le-ta je modno omejena 
zaradi naglega padanja modi motorja z veda- 
njem obratovalne Irekvence. Ta problem lahko 
precej uspeino redimo z napajanjem (ved o tern 
V nadaljevanju). Drug pomemben laktor pri izbi- 
rl je mod motorja. pri kateri pa moramo upodte- 
vati mod krmilnega vezja. v naSem primeru 
vmesnlka KRN 112. Ge mod motorja presega 
dovoljeno mod izhodov vmesnlka (glei omenieni 
dianek v MM dl. 12. 86). moramo sami Izdelati 
uslrazne tranzistorske ojadevalnike. 

Ko rmamo vse ta podatke. lahko zadnemo 
2 iskanjem po trgovinah. Na sredo so koradni 
motorjl dostopni tudi na domadem trilidu. Med 
domadimi proizvajalcl rrej omenim Iskro ^elez- 
niki, ki izdeluje koradne motorie. pnmeme za 
krmiljenje manjdih robotskih naprav. Tudi sam 
sem naived uporabljal Iskrin motor M000201. 
zato bo nadaljni opts nekollko vezan na ta mo- 
tor. vender bistvenih razlik mad proizvaialcl r>i 
(rezen npr. berve 21c In podobnlh melenkoeli). 

Vezava na vmesnik 


Kot sem 2e omenil. je krmiljenje koradnega 
motorja mogode neposredno z m^nostnrmi iz- 
hodi na naslovu 63, razen de nimamo Zelje po 
Izredno veliki modi all posabnam nadinu napa- 
janja. 

Na voijo Imamo dva nadina krmlljania (tilki 
1 1n 2): unipolarnoln bipolarno. Kar ja pri unijio- 
larnem krmiljehju hkratl aktivna samo polovica 
navitja, pri blpolamem pavsa navitje.je bipolar- I 
no krmlljen motor modnejdi In zmore vedje hi- j 
trosli vrtenja. Ker lahko motor, ki Ima tako kot I 
MDD0201 vezane tudi srsdnja odeepe tuljav (sl>- ' 

ka l|, na vmesnik KRN 112 brez posagovve2e- 
mo na oba nadina, pnporodamo bipotamo va- 

Vmesnik ima 8 Izhodov, koradni motor pa 
zasede 4 Izhode, tako da lahko kmilimo dva 



Gatve so pri razlidnih proizvalscih in bpih 
motorjev vdasih razlldne. zato pred prlkljudltvi|o 
motorja z ohmmetrom pravente vezavo tuljavl 
Pri lam si pomagaitesshamo tuljav motorjev na 
siikah t In 2. Tudi batva 2ic na slikah t, 2 in 
3nisoenakepri vsah molorjih! Pri vezavi motor- 
ja na izhode 63 je pomemben le vrstni red 211. 

oran2na, rdeda. rumeita, rjava). 


neta ie arednja odcepa luljav A, C In tuliav B, 
D (glej sllko 1). ki )u lahko poveiamo na plus 
napajanja V tarn primsru smo molor vezall uni- 
polarlno (silks 1). Ca pa ta odcapa pustimo 
vzraku (niksmof )u na veZemo), dobimo blpolar- 
no vazavo motoria (sllka 2). 

Na sllkl 3 je shema unipolame vezsve dveh 
motorjev na Izhode vmesnlka. Blpolarna vazava 
koraenaga motorja na Izhoda 63 je anaka kot 
unipolarna, la da srednjlh odcapov na veiemo 
ns plus napaianja. 

Ko smo povezall motorja na vmesnik, mora- 
mo priklju£ltl Se napaianja na sponki Um (-f In 
-). Napaianja je zelo pomembno za delovanje 
motorjev, zato je posebej opisano. PrI prlkljuPe- 
vanju napaianja bodite pozorni na pravlino po- 
laritetol 


Kimiljenje z basicoviini ukazi 


Za vrtenje koradnlh motorjev je treba vklaplja- 
II Izhode lako. kot je razvidno Iz tabele r Od 
hltrosll praklapljanja je odvisna hltrosl vrtenia 
motorja. Basic je komaj la dovol| hiter, da bi 
poPasI vrtell motor, vender si v basicu zaradi 
omeiene hltrostl ne moremo prIvolPIti pospele- 
vanja. zaviranja, hkratnega vrtenja motor|ev 
v medsebojnj odvisnosti . . , lako da je krmil|en|e 
z JkazI V basicu za resnejlo uporabo neprlmer- 
no. Zato sem napisal program, ki basicu doda 
posebne ukazeza vrtenje motoria In za podporo 
drugih funkclj vmesnlka. VeP o lem v nadalieva- 
nju. Naiprej pa si oglejmo krmlljenje z enostav- 
nim programom v BASIC-u. 



najprejdobitl kazalecLalIC.Ta problem rellmo 
tako. da na zaPetku vsakega ukaza vtipkamo 
Ipiko), nato pa vnesemo Ie sem ukaz (dodatite 
ukaze moramo samI v celoti vtlpkalil), Ukaz lah- 
ko napllemo z mallml all vsllkiml Prkami, vender 
zaradi preglednosti programs sveluiemo upora- 
bo vellkin Prk, Vnos parametrov |e enak kot pn 
drugih basicovlh ukazih. Seveda pa spectrum 
ukazov ne prepozna brez predhodno naloZsne- 
ga programa za dodatne ukaze. 

Ukazi za koraPne molorje 

Ker |e uporabno krmilienje koraPnlh motoriev 
z baslicom v vePInl primerov nemogoPe. sem 
uvedel nekaj ukazov. kl omogoPajo hkratno ali 
possmipno vrtenie motorjev s poljubno hitrostio 
in poljubnim razmeriem hitrosli obeh motoriev 
Ob hkratnem vrteniu. VkljuPano le ludi postop- 
no naralPanje in pojemanje hitrostl. Delovanie 
leh ukazov doloPa 15 nastavl|ivlh parametrov. 

Ti ukazi so bill sprva pisani za krmM|en|e risal- 
nlka, toda uporabni so tako za krmlijenie drugih 
naprav (npr.Jtrmilienie lelva . . J kot tudi za risaJ- 
nik. kl ga lahko samf preprosto Izdelamo 


Ukaz .ABS x,y 

X .... absolulna koordmata x (x: -32768 
■:<x=<32767)' 

y .... absolulna koordinala y (y: -32768 
=<y=<32767)‘ 

Premikaoje motorjev bom opisoval s koordl- 
natami. Naienoslavneie lo ponazorimo z nsalnl- 
kom: motor 1 viepe en voz risalnlke. motor 2 pa 
drugega. Vsak premik enega od moloriev pov- 
zro6 spremembo pololaja pisala. Odslei bom 
vse ukaze za koraPne motorie razlagal s prime- 
rom krmil]en|a risalnika. saj |e taka razlaga eno- 
stavna in lahko razumljiva 
.ABS zavrti motor 1(x) v poloiai. kl le x kora- 
kov oddsljen od zaPetne lege. Podobno veija za 
motor 2(y). Krajle povedano: motoria 1(x) In 2(y) 
se bosia zavriela do koordlnat (x.y). 

Motorja se vrtita isloPasno. Razmerje hitrosb 
prvega proli hitrosli drugega pa |e enako raz- 

V vseh ukazih za vrtenie koraPnlh motoriev je 
tudi tu vkIjuPeno pospeiavanie in zavtranje. 
(VeP 0 zaviraniu In pospePevaniu pn ukazu 
.ACCEL.) 


Primer: 

10 .ABS 100.0 

20 .ABS 100,100 
30 .ABS 0,100 
40 .ABS 0,0 



go 100 
(0,0)! 


Se Kvadrat s stranico, dol- 
a morata bill v zaPelnl lagi 


' Zgornja In spodnja vrednosl. ki |o lahko 
zavzemata x In y, sta za vsakega posebej ome- 
njeni s parametrl, ki jih'doloPamo z ukazom 
.LIMITS. Zato la omejitev veijs le. Pe je z -UMITS 
doloPena naivePja moZna meja (glej ukaz .LI- 
MITS) 


Ukaz .REL x,y 

X .... relativna koordinata x (x: -35768 
-<x=<35787)* 

y .... relativna koordinala y (y: -35768 
=<yr«<35787) 

Ta ukaz deluje lako kot .ABS, le koordinate ^ 
Mojmikro 17 
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30 .UP 
40 .OOWN 
SO NEXT i 
60 -POELAY 1 
70 FOR I=1T010 
80 .UP 
90 .DOWN 
100 NEXT I 

Dviganje in spuSianje v prvi zanki (20-50) |e 
po6asno, medtem ko ja v drugi zanki zelo hitro. 

Ukaz .LIMITS j,k,l,m 
I ... omajltav x v pozitivni smeri 
k ... omajltav x v nagatlvnl amerl 
I .. omaiKav y v pozitivnc smeri 
m ... omajilav y v negalrvni smeri 
Skorai vsaka naprava, krmlliana s koraenlml 
molorjl, Ima omejeno delovno podroSje. Prt ri- 
salnlku so to na|vei|e koordlnata v pozItlvnl 
smeri, v negativnl smart pa je omejilev risalnika 
IzhodiSde (0.0). 

Ukaz .LIMITS programaKo omejl delovno po- 
drotjev pozitivni in nagatlvnl smeri. Ta omajitva 
se upoitevajo pri ukazlii: .ABS. .KEYS, (z uka- 
zom .REL lahko vrtimo za neomeieno Stevllo 

*'°Primer: 

10 .LIMITS 1000.1000.500.500 
20 .A8S1010.-S20 

S tern ukazom doloOlmo hltrosl vrtenja pri 
roOnem premikanju z ukazom .KEYS. Z o dolo- 
Slmo veOjo hltrosl, z n pa man]£o. Zakasnitav za 
msnjSo hitrost je produkt med n In o |n • o). 
zato ja manjSa nitrost oOvisna od oben parame- 

Prlmar: 

I0.KSPEED80.90 
20 .KEYS 

30.KSPEED 140.120 
40 .KEYS 

Pri prvem ro6nem premikanju (20) je nitrost 
veCja kol pri drugem. 

Osnovni ukazi za V/I enote 


Primer: 

10 FOR f=0TO7 
20 .ANIN t 

30 PRINT AT t.Oi'analog vhod "ianln;' ' 

40 NEXT I 
50 GO TO 10 

Na zgornjem delu zaslona se Izpisujajo vred- 
nostl na analognih vhodin 0 do 8. 

DIgItalnl vhodi 
Ukaz .OieiN 

Prebere vrednost na digitalnih vhodlh In dsfl- 
nlra spremenijivke od InO do In?, v katere se 
zapite vrednost usireznega vhoda. Ta vrednost 
lahko zavzame vrednosti 0 all 1. Oe je vrednost 
0. pomenl, da je vhod na napatosti 0-0.9 V. Pe 
pa je 1. je vhod na napatosti 2-S V all pa je 
V zraku (nlkamor nl vezan). Glavna prednost 
lega ukaza je. da nam ni Ireba prersdunavati 
vrednosti na vralih 31 v blnarno vrednost. ker 
Ima vsak vnod svojo spremenijivko, v katero se 
zapiSe njegovo stanje. 

io.diqin' 

20 PRINT InO int inZ'inS'rnS’lnB'ine'in? 

^ IzpISejo sa vrednosti digilalnin vhodov od inO 

IzhodI na vralih 63 
Ukaz .MOTOR a.b 
a .. itevllka molorja 
b ... smer vrtenja 

Ukaz je nsmenjen krmlljeniu enosmernin mo- 
lorjev preko modnosinlh lzh( 

Motorja lanko krmllimo tv 

63.n (n js 8-bltna vr__. , 

63), vender moramo pri uporabi lega ul 
no upoitevati tudi druge izhode, kl morajo na- 
vadno ostati nespremenjeni. To pa je mnogo- 
krat zelo te2avno. Dodalnl ukaz MOTOR pa nas 
)h skrbi, kajtl njegova izvriltev ohrani mo- 


torje, I 


jin r 



Ukaz: .ANIN a 

a ... Stevllka analognega kanala 
Ta ukaz nam prebere v digitaino vrednost 
pretvorjeno napetost na analognem vnodu a (0 
do 7). Ta vrednost se zapiie v spremenlilvko 
z Imenom anin. Ki se deflnira z lzvrsitvi{0 tags 
ukaza. Tako nam nl treba skrbetl za pravlino 
preklapljanje vhod nin vrat 31 ns analogna vho- 
de In za nastavijanje usireznega kanala. 


izhoda. na katera 
$t. motorja prikijudimo motor 



Parametra a (1 do 4) doloda motor, parameter 
b (- 1.0.1.) pa doloda smer vrtenja: 


-1 .. motor sa vrti V drugo smer 

Slanje motorja ostane nespremenjeno do Iz- 
vrSllve naslednjega ukaza. kl zadeva ta motor' 
Primer: 

10 .MOTOR 3,1 
20 PAUSE 100 
30 MOTOR 3,-1 
40 PAUSE 100 
so .MOTOR 3,0 

Motor $t. 3 sa 2 sakundi (PAUSE 100 traja 2 s) 

Sklep 


Ta dianak je lanko v vellko pomod pri samo- 
stojnin projekllh. S prldoblfenim znanjam lanko 
sami izdelamo razne naprava a koradnimi mo- 
torji. Gotovo le ana najzanimiveiSih risalnik. kl je 
tudI praktidno uporaban. Sam sem izdelal risal- 
nik. kl sam ga z vmesnikom KRN 112 povezal 
z IBM PC. tako da ga uspeSno uporabljam za 
rlsanja s program!, kot so AutoCAD. PCAD. 
MSCHART.. 

Poleg vmesnika KRN 112 In oplsane program- 
aka opreme potrebu|emo Is da nekaj sprelnosii 
in iznajdljivostl za izdalavo lasinin robotov. 

Za dodatna pojasnila poklidile tal. (061) 310- 


Mikrohit^ 


Spica 


tehnologija 
Crtne fcorfe 
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fTEHNOLOGlR] 


INTELOV MIKROPROCESOR 80860 


Zastavonosa nove 
revolucije 


NEBOJSa NOVAKOVIC 


E rvI Izdelovsiec mlkroproce- 
sorjev je a svojo druimo 
80X86 dosegel neverjeten 
uspeh. za kar se ima zahvalltl pred- 
vssm standardu IBM PC. To katejo 
tudi poslovni podatkl:z1.9 milliards 
USD lela 1987 se ie skupnl promel 
povzpel na 2.9 milljarde USD lani, 
lanski protIt pa je znaial 483 mlNjo- 
nov USD. Ta dru2lna je imela preca) 
zastarelo In konservalivno arhitek- 
(uro In jo Ima ie vedno. Prt Intelu so 
sa lega zavedall In so od Casa do 
Casa obllkovalt allemativne arhltek- 
lure, reclmo lAPX 432. kl 2al nl 
uspel. Indusirijski RISC 80960. za 



Specifikaciie tega monstruozna- 
ga Clpa z veC kol million Iranzistorjl 
so po merilih dalovnih poslaj odIiC- 
ne. po kriterijih svela PC. v katerem 
nai bl 80860 do konca lata spro2ll 
novo revolucljo, pa fanlastlCne: 33 
VAX-MIPS, veC kot 86.000 dhrysto- 
na/s. 17 Unpack MFLOPS z anoino 
natanCnosIjo FP In 10 Unpack 
MFLOPS z dvojno (Linpaek je hi- 
Iroslni lesi operacij 8 plavajoCo vajl- 
co na dalovnih poslajah In superra- 
Cunalnikih; po tern teslu je polovica 


80860-40 anaka polovicl procesorja 
v crayu 21). Vse lo na 40 MHz In 
enem samem Cipu. kl ga prodsjaio 
za 7S0 USD za kos, Ce jih kupite 
1000. V nasprotju s takSnImI In dru- 
gaCnlml vojaiklml mikroprocasorjl 
GaAs RISC, 0 kalerih na bomo prell- 
vall odveCnega Cmila, bo la supar- 
raCunalnlk na enem CIpu 2e ob kon- 
cu lets V osebnih raCunalnIkIh na 
(vsaj nekalerih) naiih mlzah. Poglej- 
mo si podrobneje notranjost sivo 
vlioNCne kvadrataste ikallice z napl- 
som 180660. Intel '88. 


Arhitektura 80860 

Inlelov 80860 all lAPX, kol ga tudI 
Imenujejo, je 32/64-bltnl procesor. 
ki na enem Cipu zdruiuje 32-bitno 
ledro RISC CPE s lekoCim trakom, 
MME za pomnilnlSka strani s para- 
lelnim prevajanjem naslovov ukazov 
In podatkov, 64-bltnl vektorski pro- 
cesor za delo s plavajoCo vejico, 
4 K predpomnllnika za ukaza in 
6 K za podatke, za posladek pa ie 
3D grafiCnl procesor, ki vkIjuCno 
z vsemi IransformacijamI v sekundl 
nahSa 500.000 trodimsnzionalnlh 
vektorjev. Manjkata le ia pomnllnlk 
in V/l procesor (386 AT all PS/2), pa 
debits popoino 3D grafiCno dalovno 
postaio. Vse notranje enole 80660. 
ki so ga prej Imenovali tudr N 10, so 
povezane s spletom 32. 64 In 128- 
bllnih vodll. 64-bltno ukaznovodilo, 


kl prenese 320 Mb/s, hkrati zalaga 
z ukazi CPE In FPE (ukazl so 32- 
bllni). 128-bllno podatkovno vodUo 
med FPE In predpomnilnikom pre- 
nesa 640 Mb/s in tu ata ie dve 32- 
bitni vodill za naslove ukazov In po- 
datkov. Na tern II. prvem nivoju vodll 
so za 60880 uporablll popoino har- 
vardsko arhitekturo (paralelen prl- 
stop do ukazov in podatkov). 

Zunaj Ima 80860 le dve vodill 
- 32-bltnega naslovnega in 
644-bltnega podatkovnega. Ti dve 
saveda nista mulliplekBirani. V tsktu 
40 MHz prevaiala 160 Mb/s (dvolakl- 
nl clklus vodlla). z uporabo eksplo- 
zivnega naCina poinjenja predpom- 
nilnika pa hitrost dosaia eno 64- 

drugl nlvo vodll? Kar ima 80660 kol 
vsi drug! sodobnl procesorjl trona- 
slovno arhitekturo (npr. ukazni tor- 
mat ADO virl , vlr2, cilj - vsi naslovi 
so registrski), so v njam tudi tri 64- 
bltna vodila, kl povezujejo CPE, oba 
dels FPE In grafiCni procesor. To so 
vodlla sourcel, sourca2ln destinati- 
on (prvi in drugl vir, cllj) - podobno 
kol pri Molorollnem 88100. 

Procesorsko jedro RISC v 80860 
je 32-b»no; Ima 32-bilno ALE In 32 
32-bllnlh registrov, kl jih nadzira 
a labelarno tehniko (scoreboarding, 
prim. Mototola 88100). Stevllo uka- 
zov ja neksj veije kot pri druilni 
88000, ne ” 

slovni nscinl. 80680 pozna kot drugl 



ISM (U, 286, 386) - v •vetu v vrtiu kompallbtlnih raCunalnlkov Md«) tudi pri na*; 
Nudimo moZnost individualnega kontiguriranja l 2 na|bolj kakovostnih Koiriponant: 

- irdi dIskI CONTROL DATA (40 - 442 Mb, 23-16 MSI) 

- diskelniki TEAC, NEC 

- osnovne ploiCe SUNTAC (10-12-20 MHz, do 4 Mb/8S ns) 

- monitor)! EIZO MULTISYNC 

- barvne kartice EIZO VGA 

- najmoderneiia ohiSja BABY in TOWER 

Paleta liskalnikov STAR MICRONICS s pooblaiCenim servisom. 

Ko^pleten program CAO/CAM grafiCnih dalovnih postaj SUN (SIGMA) lirme CADTRONIC/ 

Informacije: DO SLEDI, KoroSka casta 6, 62390 Ravna na Koroikem, lal. (062) 862-101 in 
(062) 862-072 


Q cadiictk 


procesorjl RISC tudi vejania z za- 
kasnltvljo. Vsi ukazi so madragistr- 
skl In sa izvedejo v anam taklu. Izje- 
ma ja LOAO/STORE, ki zahteva dva 
lakta in gs 80860 kot vsi drugl pro- 
cesorji RISC uporabija za zvezo 
z zunanjlm svetom. AmHektura te 

nil! njegovim pradhodnikom. 

Mikroprocasor 80860 vsaOuja dva 


- FP ALE In FP mnoiltelj (muttipll- 
er). Prva Izvaja soile vania, oditavs- 
nja, prelvorba ltd.. mnoZitalj pa 
. mno2l in deli. Vse le operacite se 
v vektorskem naCinu data izvedeio 
V enem samam clKlusu. Za dani niz 
itavllk. kl sa vnaiajo zaporadno. to 
pomenl, da sa lahko v vaakem taklu 
vnaseta dva operanda In izvrZe an 
razultal. Kar enotl delata paralelno. 
lahko z optimirniml prevatatnlkl do- 
ss2emo calo dva popolnoma izva- 
dena tovrsina ukaza v vsakam taktu, 
kar na 40 MHz znese 80 MFLOPS. 
(3ba dala procasorja FP sta 64-bltna 
In Imala skupen nabor 16 64-bitnlh 
tabelamo kontrollranlh registrov. Ti 
sa lahko odvisno od 2alana nalanC- 
nosll obnaiajo tudi kol 32 32-bltnlh 
all 8 128-bltnih registrov (Wrtkratna 
natanCnostl). Regisiri CPE so tro- 
portnl, regisiri FPE pa petpocinl. Se 
vedno ne vemo, katere ukaze poleg 
osnovnih vsebuje snota za deio 
s plavajoCo vejico. Kot smo zaptsell, 
test Unpack na 40 MHz v obliajnl 
nalanCnosli Izmerl 17 MFLOPS. 
v dvojnl pa 10 MFLOPS - to nime 
nobene zveze s prai ntvedeno te- 
oretiCno vrednosljo SO MFLOPS. 

Zenoto za plavajoCo vepco te les- 
no povezana enota za trodimenzi- 
onalno grafiko, ki se z 80860 prviC 
pojavlia na istem Cipu kol CPE. Qra- 
flCna enota za zapletene izraCuna 
uporabija procesor FP. Ceprav tma 
tudi nekai lastnegt hardvera - npr. 
enoto za ultrahitro Gouraudovo 
senCenje obiektov in krmilnik ti. 
predpomnllnika Z s koordinalami 
na Z osi vseh lock na zaskxtu, ki 
omogoCa neverjetno hitro skrtvanje 
Crt Zveza veMorskega FP in graflC- 
nega 3D hardvera prinese pri delu 
z graliko hitrost, ki si je doslej na 
mejhnih sistemlh nlsmomoglipred- 
stavijati: v sekundl se IzriiCe 
500.000 3D vektorjev s po 20 loCke- 
ml, VkIjuCno z vsemi transofrmaeija- 
ml: 30 matrika 4*4, skrivaii)e ^ 
parspektiva in Gouraudovo senCe- 
nie veC kol 50.000 tnkotnikov s po 
100 loCkami v sekundl. Z drugimi 
beeadami: 30 animacita v reainem 
Casu bo poslala standard tudi v sve- 
tu PC. V ukaznem naboru 80860 pa 
nekaj grafiCnlh ukazov za 2D in 30, 
ki uporabljajo ta del procesorje. 


skoraj neodvisna dels procesoria 
pIsvsjoCo vejico, ki delata paralel 
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BLOKOVNI DIAGRAM PflOCESORJA INTEL 80860 


ga za AT. Intel ne skriva. da le 60860 
zamlSljen tudi tot superkoprocesor 
80486. Slednjega bl v Oasu. ko to 
berate, le morali ;avno predstavili. 
Nemlka flrma Kontron je le sastavl- 

z 80860 na 33 MHz In 8 MbUM. Na 
voijo eo tudi le Green HlllovI preva- 
lalnlki. letos naj bl se pojavil H Unix 
V release 4. Kef ja 8086 v nesprolgu 
z drjglml procesoril RSIC tesno po- 
vezan s svetom PC, lahko priOakuie- 
mo. da se bo prej all slej znaSel tudi 


Jedro CPE ima ie dve neodvisnl 
nsslovni ALE - po eno za naslove 
ukazov In podalkov, ki sla povezaitl 
z enoto MME. Ta razdeli oba naslov- 
na prcatora s po 4 Gb na strani s po 
4 K In ima TL6 (translation lookasi- 
de buffer - predpomnilnik za le 


IE lahko paraleino prevaja naslo- 
ve ukazov in podatkov, kl se zunaj 
zlljejo na skupno 32-biIno vodllo za 
delovni pomnllnik. 

Zunanje podatkovno vodllo kon- 
Irollra enota za nadzor vodlla (bus- 
control). Vodllo je 64-bitno, Ima 
dvotaktnl clklua In pozna aksplozlv- 
ni nadin zapolnjsvanja predpomnll- 
nlkov. pn katarem se itirt 64-bltne 
beeede prenesejo v najmanj 
2-i-l + l-i-l =5tektnlhclkluslh. Eno- 
ta podpira prepletanje pomnilnlikln 
bank DRAM in hitrs nadlne pristopa 
k DRAM (nibble, page, static co- 
lumn). PrIporoCenI dostopnl das 
DRAM za 80660 je najved 60 na. 

Vd^ana Ma dva vellka predpom- 

podatke. Oba sta organizirana po 
udinkovltem dvojnem mnolldno 
asoclativnam nadelu, polnita pa se 
V blokih po 32 zlogov, I). 4 64- bltne 
besede. Pristop do predpomnllni- 
kov poteka hkrati s prevajanjem na- 
slovov v MME. Enotl za nadzor po- 
datkovnega vodlla so dodali Se eno- 
10 za sintironlzacijo dela ved 60660 
na skupnin zunanjlh vodlllh all po 
lelji lodenih pomnllnikih. Intel 
60680 le izdelan v 1 -mikronski teh- 
nikl CHMOS IV <80366: I.S-mlkron- 
ska CHMOS III). Jeseni bodo napro- 
da] prve verzlje za 33 in 40 MHz. ob 
zadetku naslednjega lets pa ns] bl 
so pojavil Se 608604-50 za delo 


v ohiSjlh PGA In v ohISjlh za povrSIn- 
sko monlalo. 


Revolucija v svetu PC 

Z Izdelavo 80860 je Intel pokazal. 
da je lahko zeio dobra In napredna 


flrma, de se le osvobodi kompleksa 
zdrulljivosti z zastarelimi izdelki. Nl- 
kakor ne pozabite na 60660 - ne le. 
da je odllden. temved tudi ullva 
podporo Stevllnlh vellkin firm, npr. 
Mlcrosofta In IBM. Veliki modri naj 
bl do konca leta zadel prodajall ko- 
procesorsko ploSdIco z 80660 za ml- 
krokanal, drugl Izdelovalci pa bodo p 

gotovoposkrbelizanekalpodobne- e- 
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I UPORABNl raOGRAMI I 


POD DEZNIKOM KRATICE CASE: PAKET LAYOUT 

Pisanje programov na visjem nivoju 


fcRTIAKHEL 


isanih feklam, v katerih raz* 
Mine tirme obljubl|a|o ve£ro 
odrrtilev vseb programer- 
$kch kriiev in laiav. le vedno dovol|. 
Ob uporabi oglaianega programa 
se polem obliaino izkaie. da nima 
kakine posebna zvaze z reklamo all 
pa le primeren za hudo omajan krog 
uporabnikov. kc bl se lako all take 
lahko nauiili delali s kakinim ob- 
5lo|e£im o'odiem. Ce torej berele 
berate 0 -namiznam programira- 
nju> in -pisanju lastnih programov 
brez programlrania-. naibr2 globo- 
ko vzdibnete. mar ne? 

Okoll novaga leta sem v angleiki 
reviji Personal Computer World za- 
sledll oglas biia Matrix Software 
Technology za pakat Layout, zadnji 
Ooseiek na podroi|u CASE za PC. 

V njam sla bill ob oblllci imanitnih 
silk prav zgorai omenjem trazi. Pre- 
govor -osalgresamo erkral na led" 
mi ni povsam blizu. zato sem bll 
odaran. Ker uraiam rubriko MImo 
zaslona. se pri dopisovanju s (ujiml 
lirmami rad podpiiem "News Edi- 
tor- AngleSkikoleglzenaklmstatu- 
som vsak mesec dobivajo v oceno 
kupe najnoveiJih programov. To je 
razumljivo. £a pomislim. da delaio 

V ZarlSOu veiikega sottverskega Ir- 
ZiSia Pri nas ni lako. zato ni Moje- 
mu mikru Se nobena luja hlia na 

radnega izdelka. Kakorkoli 2e, v Ma- 
triiovi belgijski podrjZnici so bill 
veseli pisma s ponudbo za recanzi- 
I0. Nakai lednov kasnaia la bil pro- 
gram V uradniStvu Mojaga mikra. 

Ce ste doslei spall, vedite. da po- 
mem kralica CASE -radunalniSko 
podprti softverskr inZeninng-. Te- 



oratlino ja to abstrakciia klasidnega 
programirania. praklldno pa pisanie 
programov na viSjem nlvoju. 

Kdor piSe programe npr. v pasca- 
lu, uporablja doloian nabor Za obii- 
kovanih procadur in pravil za zdru- 
Zevania Da lahko to poCna, mora 
bit! boi| all mani saznanjan zdalova- 
niam In sastavo stroja. Rezultali po- 
skusov. da bi ustvanll jezik. ki bl ga 
V vseh okoljih uporabljall povsem 
enako, so daleO od popolnosti. 
Zmogljivosti hardvara In softverske 
moinosti sa pogosto sraiaio na sre- 
dim, kl la nekja za devetimi gorami. 

Kdor se gre CASE, ponavadi pi£e 
v prijaznem grafiOnem okolju. NI mu 

n|im In tudi kakSnega dolo£enaga 
programskega lezika mu ni traba 
poznati. Oaprav tovrsino znanie po- 
gosto ni odvad. Pri tern sa lasnaja 
kot prej pokale. da |e programiranje 
nekakSna sestavlfanka. To Se dodat- 
no poudarita grafiCna predstavitev 
postopkov in uporabljena tarmlno- 
logiia, kl pazi. da ne bi zaSla v kalne 
voda ra£unalniSKega iargona. 

Pakat Layout sestavlia pel pro- 
gramov - Layout (orodje CASE), 
Paiht {risarski program), Halpma- 
ker (za oblikovanie pomoCi v pro- 
gramih). Desktop (grafidna Skol|ka 
OS) In Tutor (program za udenje). 

Layout 


Osnovnapodatkovnaenota V Lay- 
oulu je kartica (card), katere struk- 
Ijra je poljubno dolodljiva. Obstaja- 
ta strogo podatkovni in razSIrjenI 
programski nadir deia. Kdor le kdaj 
zabredel v 06ASE all Clipper, sa bo 
hitro znaSel v obeh In razjmel oO- 
nose mad nilma. 

Ce se odlodlla, da boste delali 
zgoli 8 karticaml. lahko uporabljate 
naslednje menl|a: 


Qo 

- polide naslednio 

- prejdnio 

- zadnjo kartico 

- tisto. s katere smo se prevezali 
(HyparLInk) na tranutno 

- tisto. kl ustreza dolodilom. ki jih 
postavi uporabnik ali 

- naslednjo takino. 

S povezovalnim sistemom Hypar- 
LInk nai bi uporabnik v svoje pro- 
grame vnasal atmoslero hlpertekst- 
nlh okoll). Praktidno sa to pozna 
tako. da program po pntlsku gumba 
za HyparLInk (glej tudI Cards) pre- 
skodi s trenutne kartica na tisto. ki 
smo jo mad razvoiem dolodill kot 
cllino. Ta le lanko v isti ali drugi 
kartotakl. Ca imata npr. v am karto- 
teki stalistiko. v drugi obrazloZItev 
In V Iralji sllke. lahko z navzkriZnimi 
all veriZnImi zvezami doseZete ime- 
nitne udinka Pozor da bo vse sku- 
pa| prepridljlvo, potrebuiete vsai 
klasidni AT. 

HyperLinkova zvaze se raztrgajo. 
da nova Kartica potiskale mad atare 

kartoteko sortirate. 

Pri iskanju prav dolodanih kartlc 
uporabnik vnasa Iskano vsebino 
V poija prazne kartica. ki sa prikaZa 
na zaslonu. iskalm kritarlj nl stroga 
anakosi in tudi ne enakost na zadal- 
ku, tamved vsebnosi: da iZdete 
-stroi", lahko poleg tega dobite Ze 

-stroinico- ltd. 

- napravl novo kartico 

- Izbrila tranutno 

- popravl njeno vsebino (takrat 
se da doloditi HyparLInk) ali 

- jo izpiSe. 


Slika 3: Piwi 2 odprUm 
FoniManagetjem. 


Pri obllkovanju kartlc so kot tipl 
poll na vol|o kardinalna in realna 
Ztevila. tekst, sllke. stikala (check- 
boxes: logidna pol]a). statusni (npr. 
OK/caneel) in HyperLinkovi gumbi 
Slednii so navadno predstavljanl 
s slldico. kl )o pobaremo z dalovna 
povriine (glai Desktop) aii iz risar- 
skega programa Ostana Za ozadia. 
kl je meZar'-; s' m teksla. Na kar- 
tico lahko zalepite tudi puZdice, 
$ katerlmi boste kasneje lislali po 
kartotakl. Ca ste sa kdaj ukvartali 
s kakZnim rasourca-aditoriam (laga 
raja ne prevaiem). vse naZtelo brt- 
kone Ze poznate 

Card Files 

- odpre obstojedo kartoteko 

- napravi novo 

- popravl obliko kartica 

- razvrsti kartice po izbranem 
(enem samem) kljudnem elemerlu 

- zaZditI kartoteko (ved nivoiev) 

- jo optimizira (odpravl luknie) 

- izpiZe podatke o njej. 

Options 

- dolodi nadin dela (same karti- 
ce/programirsnie. prehod s konca 
na zadelak manljav vodoravno in 
navpidno. liskanja po ana kartica na 

- tipke za delo z menljl (pripiZa 
izbiri V meni)u kombinaciro Ctrt- 
-i-tipka. JO preklide all preklide vse 
povazava). 

Doloditav tipk. s Kalanmi izberete 
posamezns todke v tnaniilh. la vklju- 
dena v vse programe v paketu Layo- 
ut. Enako vel|a za prehod s konca 
na zadetek meniiev 

V programakem nadmu dela vam 
je na razpolago naslednje: 

Edit 

- popravl tranutno izbrani ele- 
ment programa 

- premika skuplne elemanlov 

- skodi za nivo viZia iz procedure 
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- poiene program v Layoulu ali 

- pospravi delovno oKolie (od- 
avi neuporablienespremenijivke). 
Ko uporabnlk po2ene svoj pro- 

ikitbemo odiibno narajano pomob 
lej Helpmaker), nov pomen. Po 


a del uporabnikovega progr 
ba sta s Helpmakariam nar 
lalrezrto daloleko). PazhroSbaval 


laribe sMko (prei vatavljarro. no 


- bloke (Invarzne. izbnsanc 
polnjene, bme) all 

- grafibne elementa (bne. bl 


- zaplba koordinate 

- gralibnega alame 


la od tanka vabi- 


i r 

bi,kako sa bodo vabi program! ob- all na irenutno mesto) In « 


1 razllbnlb narvderskih k 
figuracljah, uporablte 
zahtevnejblh paramelrov v menlju 
Opiiorrs 

PrI zadnjih dveh lobkah taga me- 
nl|a Layout pobere koordinala tako. 
da se uporabnlk z mibko all smemi- 
ml lipkami popaije po zaslonu In 
izbara vsako primerno tobko. To nl 
samo po sebi nib Irjamnaga. Posto- 
pak omanjam zgol| zato. kar kaZa. 
kako le z nakai pametnlml prijami 
V Layoulu dejansko zajeto vsa. kar 
potrebugele za vablno programar- 
akih opravil. 

Uaar 

- kontroHra uporabnikove akllv- 

- omogoba vatop v pro; oblikova- 

"’dolobi siran za pomob 


- zabasno zamrzne program m 

- izpiba <8oramenl|lvko. takst. no- 
vo vrsllco, novo stran}. 

Ued uporabnikove aktivnoatl apa- 
da IzpoinjevanjB kanic, vslavljanje 
takata, izbiranie obiektov na zaslo- 
nu In ’razno-. Slednja pomenl. da 
Layout baka na signal a tlpkovnlca 
all z mibka ali pa takoj prebera tra- 
niiinn sian{e. PrI prvlh treh oparacl- 
a vol |0 btevltnl nabini Iz- 


“S'.., 


ut polrebu;e spremen- 
se takrat odpra. Spra- 


65536 - prim. Modula-2), realne, 

procedur) all tekstna (ana vrstica 
takata). 

Slatem podpira kartica CGA. 
EGA. VGA. MCGA, Toshiba. AT&T 
6300 In Hereules. PrI slednji z Izbiro 
barve opravite bol| malo. Ce vas skr- 


0 uporabnlkom na 
Kakem mesiu v vaiam programu prI 
rokl pOmob. kl govorl prav o llslem 
delu, morale v ustreznem eiementu 
dolobitl. na katero stran v datotakl 
.HLP na) se skllcuie. 

Cards 

* o (Hot V kar- 




- JO popravi 

- prIkaZe all 

- izbriba vsablno 

- odpra ksrtoteko (na razlibne 
nablna) 

- potbbe dolobeno kartico (po- 
dobno kol meni Go, be uporabljale 
la kartoleko) 


- Izbriba kartico al 


- uporabi obstojabo proceduro 

- obllkuie novo 

- uporabi >brno bkalllco" 

- vstavi strukturo IF (na pozna 
ELSE) all 

- WHILE 

- vzposlavl novo spremenijivko 

- |l dodeli vrednost all 

- JO preobllkuje all 

- vstavi komantar. kl se bo zapi- 

Layoul pozna lunkciie sinus, ko- 
sinus In tangens. eksponentno 
funkcijo. naravni In desatibki logari- 
tem ter kvadralni koren. Vdelani so 
btirie osnovni arltmetibni operslorji 
Primerjamo lahko po kljubih manibi. 
manjbi ali enak, vebjl. vebjl ah enak. 


Layout na zna. Da jih lanko uporab- 
nlk izkoristi V lastnih programih. 
mora vedeti. kal nai poblje vanje in 
njlh. Sestav- 


.0 pribakoje Iz 
I Iz treh dstoti 


V prvi SI 


nov - Layout 2.0 in Toolkit 3.0. 
I izkubniah in vprabanjiti uporabni- 
.ov In o znakovnih rrabonh. 
Registrirsni kupci lahko brna 


vlli Orugi uporabnikl. poibbejo tudi 

V mreZi MatrlxLInk 

Moinost dodaianja komentanev 
fzvorni kodi je kot nalabb za vkljuba- 
vanja lastnih procedur. naprssnih 

V drugih okoljih. Kot komantar pab 
uporabile stavek INCLUDE v sintak- 
sl prevaialnika. kl sta ga Izbrali 

V meniju Options. Od lega imale pn- 
bliZno toliko konsti kot pn delu 


te vkijubiti pi 




povsem zadobba Razllka jela ta. da 
Clipperiu podlakneta obiektne da- 
totake, Layoulu pf ‘" 

smiselno vkljubili v pi 
-Fllas 

- shram 

- naloil all 

- zabne nov program 


podana uporabljens I 
Irabni parametri. v Orugi |s podalj- 
bkom BBX) navodila Layoulu In 
v treljl (OBJ) objeklna koda. Slednjo 
uporabljamo zgolj pri povezovsnju 
In je odveb. be bomo program Iz 
Layouts zapisali neposredno vdalo- 
teko EXE. 


disketa s brniml bkatllcami za iska- 
nje in sortiranje kartic, dale z OBA- 
SE III, nizi (zlivanje. iskanje. podni- 
zl...) in dalumi. Zadnje novice 
o stanjj V MatrixovI knjiznici brnih 
bkatllc so na voljo v billenu Matrix 
Notes, kl ga regislnrani kgpci pake- 
tov Layout in Toolkit doblvajo vsaka 
dva meseca. V tebruarski blavilkl (za 
katero se zdl. da je prva. a je kljub 
lemu zgledno urejena) so poleg ta- 
gs razpravijali o novostlh v napove- 


Slika 3: Pomob r Liyoum. 


podal>bJre darorek v Oi 


hce all 

- izpibe seznam vsah 

Options 

- dolobi nabin dela in 

pri delu s kartoteko) 

- postavi zahtevnejbe parameire 
(potrdltev posamaznih ali skupin- 
skih izbnsov. nabm pnlagaianja raz- 
libnim gralibnim standaroom in za- 
slonom, spremenljivke kot parame- 
Ire procedur. ponovni pnkaz csiol- 
ne procedura/programa ob vsaki 

- izbere izhodno obhko z Layo- 


it- Ca izberete valikosino 
relalivnost. se glade na lobljwost 
prikaza spieminja veilkost giafibnih 
elementov in sktadno z njo ludi nji- 
hov polozaj. Ce naj bo relativnost 
ZBSlonska. levelikoststalna. poloZaj . 

• -iivost* * 
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Ve£je pomoSne dsioleke (slike 
ipd-l lahko zares vklju£ile v svoje 
prpgrame ali pa se nanie sklicjjete 
le z imenom. V prvBm primeru vam 



legom. Cena za to je Oal|£l £as pre- 

Paint 


S Pairtlom lahko riiemo s proalo 
roko. uporabljamo £rte. va£kolnlke. 
kroge. elipse. kvadrele. lupo. Irislo- 
penjake pove£ave in pomanjiave. 
radiramo. premikamo in kopiramo. 
spreminjemo zapolnllvena vzorce. 

- skratka bol| ali mani vsa. kar pn- 
£aku|ema od uporabneba risarske- 
ga programa. Slikovne d^totake se 
zapisujajo « lormalu Layout ali SRE 
(za Toolkit) Oglejta si sliko 2. 


Helpmakei 


Helpmaker je prevajalnlk. s kate- 
rim lahko uporabnik obllkuje prlro£- 
nike za svoje programa. napisane 
V Layoutu. Ti so potem dosagljlvi 
a pritlskom na tipko Ft. Prevaialnik 



V izvorne tekstne dalotake lahko 
vkljuPujemo ukaza Ti sa od preo- 
stalega basedila lo£i)o po tarn, da 
pred njimi stop koniroini znak. Tega 
sa da V meniju Options poliubno 
dolo£iti Ukazi so: 

- CHAPTER (novo poglavjel 

- SECTION (nov razdelak) 

- PAGE (nova stran) 

- TABLE (kazalo) 

- INDEX (indeks) 

- TOPICS (seznam stranl s so- 

- • (relativna iteviika strani) 

- * (komentar) 

' P (vki{u£i sliko z dolo£eno £le- 
vliko) in 

- PAINT (dodeh dolo£eni slikovni 
datotakl Oolo£eno stevilko). 

Helpmakar zra seznam povsza- 
nin strani rapraviti samodeino ali 
pa na posebno zahtavo uporabnika. 
Nekatera parametrs - ime izvorne 
datoteke. datoleke z napakami. da- 
toteke HLP in TOPICS, kontrolni 
znak - je mogo£e nastaviti tako, da 
jih prevaialnik pnvzame ob vsakem 

Datoteko z obllkovanim prlro£ni- 
kom (HLP) naiisnele s programom 
PRINTHLP.EXE. Tega sistem za£u- 
da ne mslakra sam In ga morate 
naknadno pobrati z diskete. 

Tutor 


Nafaloma na| bi uporabniki. ki se 
prvi£ sre£u|e|o z Layoutom. naiprei 
prebrall kn|IZico Read Me z navodlli 
za inslalacijo in uporabo v progra- 
mih vdelane pomo£i, potem prede- 
lali lekcije v Tutoriu in kondno priSli 
do samih programov. 

Tutor je sestavijen tako. kot ste 
naibri le navajeni (WP, Word...). 
Vsebina je zmerno okleSiena razli- 
£ica pomo£i v posameznih progra- 
mih. Okrnjenost je tako blaga. da bi 
se na£eloma dale brez posebnih 
kriz preskopiti z Head Me kar tako) 
na delo. 

Desktop 


Pri Matrixu vam kot del paketa 
prodaio grafipni uporabniiki vmes- 
nik Desktop. Kot Tutorjev ste se 


takSnIh okolij le imell pnioinost na- 
gledati. zato ludi o njem bolj na 

Namizni pripomodki so povrdina 
za prenos slik. kontrolna ploSde. 
kalkulator. beleZka. koledar, ana- 
logna ura. pretvornik in program za 
delo z znakovnimi naborl. 

Menl z naitetiml dodatki |e na vo- 
Ijo V vseh programih. ki so del pake- 
ta. ^al se ne da nitl premikatl oker, 
v katenh so spravljenl pripomodki. 
kai dele, da bi npr. ura tekla ns za- 
slonu nkrati s programom. ki ga Ire- 
nutno uporabliamo. V kontrolni 
ploddi. ki naj bi bila podobna tistim 

V boljdih graflfnih vmesnikih, je §e 
prece] hroddev. Tudi program za 
znakovne nabore je dokaj aleman- 
taren. 

Menda najbolj imenitni del Oesk- 
topaie pretvornik (slika 5) v razli£ne 
smeri za datoteke dBASE II ail III, 
DR Halo. WIndows/Handy Scanner. 
Paint in kartoteke 

Na voljo so klasidne operaclje 
- sortirani prikaz datotek po razlid- 
nin kl|udih. preimenovanie. koplrs- 
nie. lormatiranie ltd. Omenili veija 
dodeljevanje ikon posameznim po- 
daljdkom datotek (slike 4) in inslala- 
cijo -orodif. Tako pri Matrixu pra- 
vijo programom. ki so na mizi ne 

V katerem imeniku ste. Orodja je 
mogo£e po Zelji dodajati in spremi- 
niati njihove parametre. 

Huda pomanikijivost: pri deiu 
s Herculesovo gratiko je prikaz za- 
grlzeno invsrzen (dmi znaki na bell 
podlagi) in se ga ne da obrniti nitl 
z opciio za nasiavltev barv. To Se 
posebej moll pri tiskanju zaslona. 
sa) vam bo trak kmalu zbiedel. de ga 
uporabljate za lakSna lezaSka dels 


Ocene 


Layout je dober. vendar ns dovoli 
dober. daprav mu prav malo man)- 
ka. Dokler se med dsiom (teprav 
zelo redko) pojaviiaio sporodila 
V slogu -Interna napaks. poklidite 
tennidno ekipo- in se na zaslonu 
obdasno namno2i|0 kaotidne £rtice 
(moj zvesti XT ni kriv<). si svo|lh 
prejinjih programskih umotvorov 
ne upam obleci po sicer odiifno 
zasnovani novi modi Raje po£aksm 

Peint |e bolj kot samostojen pro- 
gram uporaben kot vmesnik za 
vkl)udevanje silk Iz drugih. imenil- 
neidih okolii in s skenerja v lastne 
programe. 

Helpmaker je enostavno odiiden. 
Z njim narejeni priroCniki so. o ne- 
sreda. uporabni le v programih, 
oblikovanih z Layoutom. 

Tutor je bolj ali manj odved. Oo- 
kumenteeija vsakega programa po- 
sebei le izdrpneiSa. pregiedneida in 
vedno pri roki. 

Deiktop je precej bll2e GEOS za 
C &4 kot GEM ali Windows. Ce ste 
se ie navadili na DOS ali na kakino 
prijazneide okolje (Windows. De- 
sqView. . .). se vam bo zdel prav lju- 
bek. vendar bolj okrasnega znadaia. 

Cene 


Raket Layout (Layout, Helpmaker. 
Paint. Desktop, Tutor, osem disket) 


stane tako ns S.25-pal£nih kot na 
3.S-paienin disketah 100 GBP Pa- 
kel Toolkit (Layout. Helpmaker. Pa- 
int. [}esktop. Tutor, dodatna orodja 
za znakovne nabore in ikone itd. 

vu) prodaiaio za okoli 26S GBP. Obe 
ceni sis prera£unani iz belgitskih 
frankov ob koncu marca. Davek. kl 
znaSa okoli 19 odstotkov. ni vStet. 

Recenzendna verzga paketa je bi- 
ts zaSditena pred kopiranjem. ko- 
mercialne pa niso. Ce z Layoutom 
napliete lasten program in ga 2elite 
prodajali. ni treba Matrixu nidesar 
pla£evali (tega pri nas v vedini pri- 
merov tako all tako ne bi podali, se 

Layouts <n Todkila pri domadlh 

dobili. Elrm trg le'udinkovit. ni pa 
popoln. 


Novosti 


Trenutna verzi;a Layouts le 1.20. 
V belgijski podruZnipi so marca iz- 
dali izvedbo z evropskimi znakovni- 
mi nabon. Kmalu nai bi se poiavila 
radikaino prenovljena Layout 2.0 in 
Toolkit 3.0. pa Se izvedbi obeh pake- 
tov za 0512 PM. 


in procedur. Tako bodo pod deZnik 
CASE zajeli tudi ikeliice. Dovolteno 
bo meSanje poljubnih tipov. kot ar- 
hai£ni ostsnek pa raba C-(a in ma- 


Stevilk kot npr. v leziku LISP. Vseh 
novih funkcii bo menda okoli 90. 
Nova izvedba programs bo imela 
poleg vdelanega referendnika ie 
papirnatl priro£nik Using Layout. 

Novi Toolkit bo vssboval orodje 
FontMaker (nadgradnia obstoiede- 
ga SRE). pnpomodke za povezova- 
' ' z nairazli£ne|iimi jeziki. karlo- 






Naslov 


Vse posts V kontinentalni Evropi 
ursja podruZnica Matrix Software 
Technology Geldenaaksebaan 476. 
B 3030 Leuven. Belgium, tel. (016) 
20 20 64. Poita potuje pribliZno de- 
sst dni. 
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NEPOSREDNO IZ TAJVANA IN JAPONSKE UVAZAMO TER 

PRODAJAMO PO SISTEMU DUTY FREE NASLEDNJO 
RACUNALNISKO OPREMO; 

5 ==i¥i 

kofnpatibtine PC XT CPU 8008. AT CPU 80286, NEW CPU 80386. 
je zaAeitnl znak INTERNATIONAL BUSINESS MACHINE. 

ANY 

PC XT CPU 8088. AT CPU 80286. NEW CPU 80386. 
je zaKitni znak NUCLEAR SRL MILANO. 

WAY 

^Seagate 

trdi disk ST 225 (20mb), ST 251 (40mb), ST 4096 (SOmb). 
je zaSditni znak SEGATE TECHNOLOGY CORPORATION. 

SEC 

gibki disk drive 1.2mb. tiskalnik P2200 new 24 Inc. 

Je za85itni znak NEC CORPORATION. 

#CITIZEN' 

tiskatnlke razliCnlh modelov in tipov. 
je Zaieitni znak CITIZEN WATCH CO.LTD.JAPAN. 

EPSON 

tiskalnike razlidnih modelov in tipov. 
je za85itni znak SEIKO EPSON CORPORATION. 

NU^utriR SRI. 

International Import - export. 

Trst. Ul. del Porta 8. 9939/40/729201 . fax 9939/40/360990 (3 llnije R/A). 


iSCEMO centre za servisno dejavnost 

in poobla§5ene delovne organizacije za prodajo na Se nevpeljanlh podro5jlh. 



ITEHNOLOG^r 


HERCULESOVE KARTICE 


Popularni original in 
konkurencni kloni 


DEJAN V. VESEUNOVlC 


rve Herculesove karlice $o 
M prav sramelijivo pO|avlle 
na amerrSke'n trilitu 2e lela 
1964. N|lhpv uapah je bit prakli£no 
zagolovlien. sai je IBM takrat lahko 
ponudil te monokromatsko lekatno 
kartico (MDA, Monochrome Display 
Adapter), namenjeno resnim jpo- 
rabnikom, ki pri svojih poslin ne po- 
trabuiejo nikakrine grafike In CGA 
(Color Graphics Adapter) a 16 bar- 
vaml in precej slebo lobljivosljo. 
Znakovna malrlka MDA je merila 14 

* 8 lock (loCliivost (640 * 350). pri 
CGA pa 6 * 8 loCK (locilivost 320 
« 200 s 16 barvami all 640 * 200 
z dvema). GrahCna kartica la blla 
nameniena manj resnim jporabnl- 
Kom all pa nadsbJdnaiem v marke- 
tlniXem oddelku. kl so se (rudili 
oCarali stranke. Res je obstajal tudi 
II. profesionalni graliCnl adapter 
(PGA. locijivost 640 « 400 toCk v 16 
barvah). vender je bll zelo drag, zah- 


Herculesova kanica je bila prava 
mana za vellko veCIno uporabnikov. 
Oa so jo lahko uporteljsll, jim ni 
bilo treba kupiti novega monitorja. 
debar je Oil 2e obstojeCi TTL. Lodlji- 
vost je znaiala 720 * * 346 toik. tore] 
3.9-Kral toliko kot CGA v 16 barvah. 
1.96-krat toliko kot mono CGA In 
prav toliko kot PGA. Kartica sicar ni 
Imela barv, blla pa le cenejSa od 
PGA - po eeni 9e najbllie CGA - in 
ni zahtavala zamenjava monitorja. 
Le zakaj potam ne bi uafiela? Prak- 
tiCno edlna konkurenca jl je blla si- 
car odliCna Paradlsova kartica 
MGC. kl ja na mono monllorju Izva- 
lala vse naeina dele CGA v Seslnaj- 
stih odtenkih sive. imala znakovno 
malrlko 14 * 9 toCk In stala pnbll2- 
no toliko kot Herculasova 
IBM nl nikoll jradno priznal ob- 
stoja lirme Hercules, a je kljub lemu 
doisi navarnost, ki mu je grozila. 
Zato sa je lata 196S pojavlla kanica 
EGA (Enhanced Graphics Adapter, 
izboijiani gralICni adapter) z zna- 
kovno malrlko 14*6 toCk In naj- 
veC|0 loCIjIvOSIjO 640 * 350 V 16 
barvah. Danes IBM prodajs VGA (Vi- 
deo Graphics Adapter) z malrlko 14 


« 9 lock <n najveCjo (vsaj jradno) 
loCIjIvostjo 640 * 460 V itirin bar- 
vah. Sale ta kanica. ki so jo predsta- 
vlll lata 1987 z novo dru2ino PS/2, za 
22.6 odstotka prekaia loCIjivost 
Herculesove. Res je popolnoma 
zdruiljiva s preiinjlml standard! 
MDA, CGA in EGA. vender so kloni 
VGA dandanes 4 do It-krat dratji 
od klonov Herculesove gralICne kar- 
llce. 

Ko so lajvanski Izdelovalci klonov 
zaCeli mnoZICno kopirati CGA In 
Herculesove kanice, se le cena dra- 
stiCno znl2ala, popularnost pa le na- 
glo zrasia. Rasnlct ns ljubo so bile 
prve koplie nezanesljlve. ne povsem 
zdru2ljlve all pa kaj Iretjega. SCaso- 
nta so napake odpravill In dosegli 
popoino zdru2l|lvost. 

Hercules skuSajo polisniti ob 
siran novi kloni kanice EGA z veC- 
jlm pomnilnikom (256 K) in nlijo 
ceno. Edino, a Cemer ie ohranja 
svO) polo2aj na tr2i9Cu, |e nizka ca- 
ns Herculasovlh klonov (povpreCno 
60 USD, kloni EGA pa 160 USD). To 
hkrati onemogoCa prsvo konkuren- 
co originalnega izdelovalca. Pri 
Herculesu so zalo zaCeli prodajali 


teval le ie dra2jl monitor m ni Imel 
kakina posebne podpore. 


PRinERUALMI RE2ULTATI MEKAJ KLOHSKIH KARTIC HERCU.E8A 



PANATEK 

klon 

V I P 
klon 

ANO - 

HERCULES 

PLUS 



VIDEO: 

1. Zotlon bnz pomlkonje 

2,42 

2,59 

2,42 

2,42 

2. Zoslodi < pomtkonjem 

4,51 

8,62 

4,45 

4,51 

3. NeposrtOen dostop do zoslono 

4,83 

14,61 

4,89 

4,83 

4. EltpM WINDOWS 

5,70 

6,30 

5,70 

5,80 

S. Pomtkonje WIWOWS 

2,90 

3,60 

2,90 

3,00 

6. Zapolnittv zaalorta z WINDOWS 

14,40 

39,00 

14,40 

14,40 

7. Crtd WINDOWS 

0,30 

0,30 

0,30 

0,30 

e. ProvokotnikI WINDOWS 

0,80 

1,40 

0,80 

0,90 

9. Bit Oimar WINDOWS 

0,20 

0,30 

0,20 

0,20 

10. stretch blitter WINDOWS 

5,20 

5,90 

5,20 

5,20 
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WORDPERCECT 5.0: 

VIdtz 

5,10 

5,10 

4,78 

5,23 

HARVARD GRAPHICS 2.12: 

Nelegenje 

2,23 

2,61 

2,42 

2,51 


16,99 

17,34 

16,61 

16,47 

noj mtkrg 

3,43 

3,79 

3,27 

3,25 


novo Izvedbo svoie monkromatske 
kanice - Hercules Plus (o njej smo 
pisali V Moiem mikru 11/86. str. 36). 
Nareiena je v lehnologlji VLSI. Ker 
Ima dvakrat veCji pomnilnik, shrani 
veC kot 3000 znakov, ki so kot sama 
kanica popolnoma programabllni. 
Za programiranie so na voljo pro- 
gram!, ki jlh dobite skupaj z 2elezni- 
no. Poleg te verzlje se je na niiSCu 
poiavila ie kanica Incolor, ki zmore 
V enakl loCljIvostl kar 16 barv. 

Ta kanica zavzema isti skupnl 
segment pomnilnika (BOOOO-B7FFF, 
tj. 704-752 K) kot Stevilne drugs in |0 
lahko Imamo v raCunalniku hkrati 
z njiml. a le V polgrafICnem naCinu 
(brez programabllnega dels), v do- 
kumentacljl zalo ;asno navaiajo. da 
se kanica Hercules Plus nikakor ne 
bo ujela z nobeno drugo. kl zavze- 
ma neslovni prostor BOOOO-B7FFF. 
.Nastavimo jo lahko za delo v naCinu 
OIAQ (diagnostika). HALF (polovICni 
naCin. obnaSa se kot vse drugs po- 
dobne kanice) In FULL (IzkorliCene 
vse zmogljivosti). 

Zanimalo nas je. kakjne kanice 
Hercules dandanes prodajajo in 
kakCnl so tl kloni v primerjavi z ori- 
glnalom. Nedvomno le Hercules 
najpopularneiii grafiCnl standard 
pri nas. Prav tako oCiIno le. da |in 
kupujemo skora) izkljuCno 
v Munchnu. Poceni so (okoli 120 
DEM), maihne (vedinoma kratke) In 
praklICne. Imajosolidno lodl|ivostin 
nobenlh posebnin zahtev. kar zade- 
va monitor. Oglejmo si nekai laki- 
nih kanic. ki so si v osnovi podobne. 
a so kljub vsemu zelo razliCrte. 

Ko govorlmo o standardu. je za 
osnovo merjen) naipametneje vzeti 
original. V na9em primeru bo rele- 
renCni standard kanica Hercules 
Plus. To je dvotratjinska, skoraj po- 
polnoma programabilna kanica s 64 
K video pomnilnika. Zgrajena je 
okoll Herculesovega VLSI Cipa 
V112-B in ima uradno oznako GB 
112. Zarazlikoodsiareiiih izvedbte 
kanice se da vdelani paralelni vmes- 
nik izkliuCtli all uporablli kot vrrtes- 
nik itevllka 2. 

Konkurenca so Iri kopiie. Vse tn 
so - kajpada ~ s Tajvana. Ogleimo 
si jin podrobneie. 

Panatek le kanica s tIpICnImi po- 
lovldnlmi merami (132 * 100 mm). 
Zgrajena je okoll dipa VLSI TD3010. 
dip SIS 82C1 1 pa vsebuje skora) ce- 
loten paralelni vmesnik. Tega stika- 
lo JP2 vkijudi (IN) all izkijudi (OUT). 
Tako se tzognemo vsakrSnim more- 
bltnim zapletitaiem z obslojedim 
vmesnikom. npr. na ploSdl NEAT. 
Video pomnilnik sestavijata dva di- 
pa OKI M41464-10 (100 ns) na pod- 
no2jlh. Tudi ROM z znaki Ima pod- 
no2je In preklopnik za morsbitnl 
drugi ROM (z npr. YU znaki). Celot- 
na kanica se zdi solidna. zgledno 
narejena in ns ka2e. da bi pri Izdela- 
Vi dezmerno vardevali 

Video kanica VIP je najmanjia od 
vseh lestlranlh (113 « 82 mm). Nare- 
jena je s povrilnsko zacinjenim 
(surtace mounted) dlpom VLSI VDL 
215 6823K. obveznim ROM In sed- 
mlmi drugimi dipi. Dva od teh sla za 
video pomnilnik (Mitsubishi 
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3 ns). Kot V prejS- 
njam primeru |e tu StIKslo za vklop 
•n izkiop paralelnaga vmesnika. <e 

z tMlo barvo na karli. 6eprav |e 
ROM V podnotju, ni stikala za dru- 
gega. Ta kartica je kot Panalekova 
dobro narstena In tudi na kaie prati- 
ranega varfiavanja. 




Kondno je i 

na karllca, k _ 

zaradi tega (tistega -Made in Ta- 
iwan B, 0. C.- pad na ilajemo). Ta 


ranja doblli v kakSnl munchenski tr- 
govini. Verjetnost. da bosla doblli 
bolflo all slabdo katiico od ta, je 
enaka. Kartica je solidno sestavlje- 


tica VIP, pa ie pri njaj se ob pazl|l- 
vem prebiraniu testov s prpgrami 
izkaie, da so razlike marglnalne. 
Kljub temp ta kartica nl povaem 
enakovredna drugim In je ne pripo- 

Panalekova in anonlmna kartica 
sla praktidno Idenliini in delata 
skoraj tako dobro kot originalna 
Herculesova. Ta podobnost Izmerje- 
nih podatkov nas sill k sklepj. da so 
vse Kartica omejene s hllrostjo vodl- 
)a. na katerega so prikliudene. Za 
primerjavo: Panatekova ima dvakral 
hitretSi vidao pomnllnik Kot anonlm- 
na, video dip! so razlldne generacije 
islega izdelovaica, razultati pa so 
prsktidno enaki. Iz tega sledi, da 


QRAFI6NE KARTE 



0 a to 16 » 2B so M 40 


MAXIMA VAM PONUJA; 
RAZSiRITVENE KARTICE ZA PC I 

- kontroler servo motorjev 
pozicioniranje dveh servo motorjev 
kontrola treh merilnih letev 
kontrola digitalnih vhodov in izhodov 

- kontroler koradnih motorjev 
pozicioniranje dveh koradnih motorjev 
kontrola treh merilnih letev 
kontrola digitalnih vhodov in izhodov 

- multi vhodno-izhodna kartica 
32 digitalnih vhodov 

32 digitalnih izhodov 

- analogna vhodno-izhodna kartica 
ie analognlh izhodov (10 bit d/a) 

16 analognlh vhodov (10 bit a/d) 

PROSTO PROGRAMABILNI AVTOMATI 

- modularna Izvedba 
osnovB 16 vhodov, 16 izhodov 
povezava preko serijskih linij do 
512 vhodov in 512 izhodov 

- analogni vhodi 

- programlranje v pascalu na PC-ju 
POGONI S KORACNIMI MOTORJI 

- numerika 

- moOnostni del 

VDELUJEMO NUUERIKO NA OBSTOJECE STROJE 
HAROVERSKA ZASCiTA PROGRAMOV 
ELEKTRONIKA PO NAROCiLU 
Sporodlle svoje telje na naslov: MAXIMA 

Na gmajnl 20 
61234 Manga* 


na, Ims stsndardne mere (135 * 38 
mm) in se od drugih rszllkuje po 
treh stvareh. PrvIC, video pomnllnik 
nl sesMvIjen iz dveh, lemved iz 
oemih Cipov NEC 04164C-2 (200 ns) 
V podnotjlh - nekam Cudna, prscei 
zastarela rsSitev. OrugiC, ROM nima 
podnoZji. tsmveC je zacinjen na 
ploUlco, TretjlC, Cepravsta na karti- 
cl dva stikali, ni nikjer niti Desede 
0 tern, Cemu sla namenjeni In kako 
ju uporabimo - to uporabniku go- 
tovo ne bo prav v vzpodbjdo. Srce 


TestI zmogijivosli teh kartic so 
V osnovi enaki kot tisti, s kaleriml 
ocenjujemo raCunalnike, la da so tu 
prikazani malo bolj razSIrjano. 6s se 
vam ob prlmerjavl zazdi. da so re- 
zultati kartice Hercules Plus malo 
drugaCni ob obiCsjnlh, |S to zalo, 
ker smo jo tsslirall v slandardnem 
naCInu Hercules In ne v posebnem 
natinu dela. To smo naredlll zato, 
da bl jo Cimbolj izenaCili z druglml 
karticami. Kot ponavadl so razultati 


Rezultatl merjanj govorijo bolj all 
man) samI zase. 2 izjemo kartice VIP 

podobne. da bl bi^zelo leZko Izbra- 
tl absolulno zmagovalko. 6e upo- 
itevamo prav vse, se izkeZe. da Taj- 
vancl zelo. zelo dobro obviadajo 


li. Za spoznanje zaostaia Ie lu 



Vmesnik vstavimo v enega od razSIrilvenih konektorjev na osnovni 
ploKi ratunalnika. 

Uporabnlk dobi polag vmeanika tudI navodila s prlmerl in diakelo 
s programsko podporo za delo z vmesnikom (PASCAL). 

InWUil za elektrenike In vakuumsko tehnlke, Testova 30, LjuMjana, 
laL (061) 263-461, talaka 31662, telafaka; (061) 263-066. 
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^ DUTV 

ir cofT)putcr^ free 
' equipmentsri shop 


34141 TRIESTE - VIA MATTEOTTI S2/A - TEL. 040/733396 - TELEFAX 040/733398 


IZREDNAPRILOZNOST! 

V naSem raOunalniSkem centru vTRSTU nudimo po najugodnejSih cenah popoino izbiro raOunalnikov In 
opreme: 

XT, AT, 386 IBM kompatibilne sisteme, liskalnike, telefonske modeme ITALTEL, monitorje, trde diske NEC. 
skenerje, diskete. . . 

XT 
AT 
386 


26 Od 828.100 ITL (1135 DEM) 
26 Od 1 ,236.300 ITL (1695 DEM) 


ie od 1 .536.650 ITL (3480 DEM) 
MANNESMANN TALLY vrhunski tiskalniki 
ze od 299.000 ITL (400 DEM) 


Za vse naSe radunalnike skrbijo v 12- 
mesecni garancijski dpbi in izven nj6 
strokovnjaki: 

ARNE computer service 
V LJUBLJANI, ki Vam nudijo tudi 
brezpladne nasvete. 




COnPUTER SEPPICE 


Keriideva 20 
61210LJUBUANA 
tel. (061)59-785 



2AV0D ZA INFORMATIKU I TELEKOMUNIKAClJE u 


^$E PRIPRAVLJATE ZA LETO 1992?, 


Prevents 


to ze letos! 


Softverski sejem je odiidna 
'priloznost za predslavilev novega 
softvera domatemu 
in tujemu poslovnemu obdinstvu. 
RazSirite svoja obzorja 
la mednarodnih seminarjih 
okviru tega sejma. Osvajajte 
nove trge na softverskem sejmu 
od 6. do 8. junija 1989 
Sportnem centru Gripe v SpHtu 
Zahtevajte ie danes prijavnicot 


UNIDO 


SFiJRrt SGFTiJRRER- SPLIT 
THE SGFTURRP FRIP-SPI IT 


Priloga Mojega mikra: Avtomatsko za j emanje podatkov 


Novi prijemi 

vodenja 

proizvodnje 



TONESTANOVNIK 


[HIE 


serliam, ki pa se ra 


tainoveiia spremembe v na£inu p'rotz- 
r Ivodnie in jpravlianja, kl Imajo korenine 
ia Japonskem in Amerlki, so z vso silo 
trie udl na evropska tia. Tudi v nekaterin 
h okoljlh se ie'po|avl|a)o njihovi zamelkl. 
Ivsam V podjetjlh, kl so izvozno oriertirana 
In zato Izpostav liana nalzprosni konkurenci sve- 
la trga. Zalo pogosto se ta temalika zad- 
. sa poiavija v strokovnih £lanklh, kl 2 stl |0 
spodbtidill Pdgovorna kadre v podjaljlh k razmi- 
Sljaniu. 

Ce podietje poleg obuladovanja Iranutne aitu- 
aci|e razvija ludi dolgoro£no vlzi|o. potem sa 
zaveda, da je Irenutnl dobieak drugotnega po- 
mena glade na dolgoroCno siralegijo, s katero 
nai bl povaSall produktivnost v proizvodnii in 
uCmkovltosl na vodilnlh meslih (t.i. menedi- 
mentu). 

V uspe&nin podjet)in so zato zelo modne ten- 
» po prehodu z vellkOBeri|ske proizvodnje 

lu ja to prehod k majhnlm 

kujejo le po podrobnostih 
)0 naroiilu kupca. Takina lleksl- 
vellKo prednost na trilSfu pred 
konkurenll, kl rte moreio v podrobnostih zado- 
"iti razli£nih ieija kupcav. Tako je mo£ dose£l 
i viSie cenovne razrede in mlnimalne zaloge 
kon£nlh izdelkov. 

Popularne men6d2erske tehnike za dosago 
gornjih ciljev so: 

£asu) 

* Flexible Manufacturing System (FMS. proi- 
1)1 proizvodni sistem) 

* Manulacturlng Resource Planning (MRP. 
na£rtovan|e proizvodnih virov) 

e Computer Integrated Manufacturing (CIM. 
radunalnliko Integrlrana proizvodnja) 

* Proizvodnja brez zalog. 

Vse gornje tehnike zahtevajo aiurne podatke 
I informaclje o trenutnem stanju v proizvodnji 
ingl. shop floor real-time data). To pomeni, da 
loramo Informacijsko tehnologljo prlblliatl 
proizvodni iinlfi, kar seveda ni enostavno. Se 
-'-sli, £e se zavedamo vseh teZav In probiem£- 
r. na katere smo naleteli, ko smo ra£unalnik 


prvl£ prlpeljali v podjetje, da bl nam pohitrll 
nekatere poslovne lunkcije (osebnl dohodki, If- 
nan£no knilgovodstvo . .). 

Potem le pred nami naloge, da postavimo 
terminal poleg stroja v praSno okolje in v roke 
delavcu, kl nl Se nikoll priSel v stik s tipkovnico. 
Za premostitev lega problems se is kot najbolj 
phpravna metoda Izkazala tehnologiia £rtne ko- 
de (angl. bar code). 

Crtna koda na bontni liniji 
V proizvtddnji 


Robustnl majhni termlnall z LCD prikazovalni- 
kom. runkcljskimi tipkami In £italnlkom £rlne 
kode so postall frontna llnlja novin informacij- 
skih slstemovv proizvodnih organlzacljah.Tako 
zasnovan sislem nam daje osnovo za celovilo 
obvladovanje kakovoati. Informaciisko smo na- 
mre£ povezali proizvodno In poslovno tunkciio. 
Pravllne poslovne odlo£itve so sedaj posledica 
dobrega vpogleda v stanje v vsem podjetju. 

Prednosti vnosa prako £rtne kode so med 
drugim tudi naslednje: 

* ni ve£ potrebe po delovodiu. ki s svln£ni- 
kom in beleSko kroii po delovnem okolju med 
delavci in zbira ro£no Izpolnjene karton£ke 

* trenutna informacija za razliko od nealur- 
nlh paketnlh (batch) obdelav 

* hiter vnos brez morebitnih napak 

* enostavno rokovanje. doma£e tudi nizkok- 
vallllciranemu kadru 

* enostavno in ceneno tiskanje kode na raz- 
IlCne nosllce inlormaciie (osebna priponka. de- 
lovni nalogi, nalepke. embalaZa...). 

Zajem podatkov direktno Iz proizvodnja v re- 
alnem dasu |e tehnologljo £rtne kode vpel 
V mnoge funkclje v podjetju: 

* reglstrsclja delovnaga Casa (angl. Time and 
Attendance) 

* kontrola dostopa v doloCene orostore (Ac- 
cess Control) 

* sledenie delovnim nalogom (Work in Pro- 

* sledenje repromatenala. polizdelkov in 
konfinih izdelkov skozi proizvodni proces (In- 
ventory Control) 


* sledenie orodju (Tool Room) 

* sledenje dokumenlom (Document Trac- 
king) . 

Ijanje phipping and Receiving). 


Sirok spekter opreme za £rtno 
kodo 


Posledica preboja Crtne Kode na tako Slroki 
front! se je odrazlla tudi pri razvoju opreme 
Mnogi proizvajalcl v svetu so zaCubll priloinos 
loZIII V to smer vellke finanCne in razvojne 
potenciale 


V praksi se seveda vsa zadeva zaCne pn tlska- 
nju Crtne kode. Vsaka nedoslednost prI tej nalo- 
gi lahko povzroCI kolaps celotnega sislerr 
Kvaliteta razliCnih tennik tiska se precej razh) 
in tore) razkCno zadovoiji razlICne Cilalce Crt- 


Nekaj naipomembnejSih tennik: 
* Izvorni (master) film 


m seveda dragimi fotorisalni) 
lakam filmu je v giavnem nameniena za razliCne 
grafICne melode tiska na embalaZo proizvodov 
SIroke porabe. To je koda EANiUPC. ki |0 danos 
pozna Ze vsak Clovek. saj se tudi pn nas pojavija 
na mnogih proizvodih (tudi na naslovnlcl M- - 
ga mikra). 

Izdelkl. kisonamenienl maloprodaji.sovi 
Imenovanem odprtem sistemu in zalo so tole- 
rance pn llskaniu z izvomiml filmi zelo r 
tivne (silka 1 ). • 

* Predtiskanje po naroCllu 
Na Zanodu so se Ze razvile itevilne In 

ponujajo storitve na podro£|u tiskania Crtnih 
kod. Ta metoda predtiskamh Crtnih kod pr'-"- 
V poStev. ko mamo opravili z zahievami 
Izredno kvalltetni in gpsli Crtni kodi 

* MalrlCni tiskalnikl 

Tiskanje Crtne kode z matriCnimi tiskalnil 
najhltreiia, naienoslavneisa in naicenejSa mi 
da, nameniena predvsem tako imenovanim 
--tlm sistemom. To pomeni. da tako natisW 
tno kodo uporabljamo za intemo sledenje i 
m stvarem znotraj podjetja. Kvaliteta tako n 
:ane kode m kdove kako visoka. vendar po( 
ima zadovoljuje Cnalce. ki jih ponavadi u 

* Termalni tIskalniKi 

Termalrl tiskalniki nekako premostijo prepad 
id kvaliteto Izvornih tilmov in kakovosljo. k 
sagajo matrICnl tiskalniki. So pa seveda p 
cej draiji od navadnih matricnih tiskalmkov 
tudi papir. kl ga potrebujejo. je nekoliko dri 
(termalni papir). 

Poleg teh metod poznamo ie Stevilne drugs 


- brizgalne (in 

Citanje crtne kode 


dveh del'ovf^"* * "a’raOr'o sesiavljen iz 

1. optiCnega senzorja za Crtno kodo 

2 . dekoderja oziroma lerminala. 

OpilCni senzorji se precej razlikujejo tako po 
cenah kot po performancah 

* Peresni senzor je najcenejSi in zadovoljuje 
SIrok sjoekter apliRacii: zato je tudi najbolj popu- 
laren. V roki ga driirru) kot svmCnik in s prele- 
tom prek Crtne kode Inlormacijo 0 belin oziroma 
Crnih povrSinah prenese vdekoder. Najpogoste- 
je ga.najdemo v aplikacijah sledenja proizvod- 
nje. Ce pa kdaj pasete firbce po domaCih brez- 
carinskih trgovinah. ufegnete naleteli na proda- 
jalko. kl SI pn blagajni pomaga s takim Citalcem. 
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Kajti oOstotek izdelkov, kl so opremljeni s irtno 
kodo, le V (eh prodatalnan 2a pracaj vallk In ja ta 
nadin le renlabilen. tzpaljanka lega senaorja je 
re2nt senzor, ki )e namenjen predvsani dilanju 
osebnih priponk v aplikacijah, kakrSni ala regl- 
straclja delovnega daaa in konlrola p’islopa. 

• CCD sanzpr (louch reader) le senzor ared- 
n)ega cenovnaga razreda. popularen predvaem 
pri blagajnah vrate POS (angl. point of sale, 
prodaino mesto). Dovolj ja. da ga prislonimo na 
drtno kodo in senzor sam preskenira kodo. Nje- 
gova Izpeljanka je CCD kamera, ki ima prod 
senzoriem $e objektiv in lahko drtno kodo prefii- 
la tudi na daljavo. Ponavadi lako kamero najde- 
mo obtakodih trakovinzaavtomatako sortiranje 
in akladiidanje. 

• Laserski senzor je namenjen ditanju drtne 
koda na vedje razdalje in je izredno nalanCen. 
Tudi lega uporabljajo ob tekodib Irakovib za 
sortiranje all pa je v obliki piSloie namenjen 
rodnemu odditavanju (t.i. laser gun). StareiSe 
izvedbe so narejene na bazi Ne-He laserja, naj- 
novejSe izvedbe pa lemeijijo na polprevodniiki 
laserski diodi. 

Senzorji za firtno kodo so prek razlidnih deko* 
derjev oziroma terminaiov povezani z radunal- 

Globalno lodimo nasleOnje tips dekoderjev/ 
terminaiov. 

• Dekoder, kl je povezan nepoaredno med 
tipkovnico in radunalnikom oz. lerminalom in ki 
simulira vnoa preko lipkovnice. Ko torej prebe* 
remo Srtno kodo. radunainik podalek zazna. 
kakor da bi ga vnesli s tipkovnico. 

• Dekoder, ki je z radunalnikom povezan prek 
raznin slandardnin vmesnikov. kot so RS232C. 
RS422. lokovna zanka. Tak dekoder ima lahko 
poleg senzorja za drlno kodo tudi LCD prlkazo- 
valnik in funkcijsko tipkovnico, In lako postane 
le pravl Industrtjski terminal. 

• Kjer pa potrebujemo vet takSnth lermlne- 
lovidekoderjev. je najbolj elegantns reSrtev mre- 
2a dekoderjev. rezporejenin po delovnsm oko- 
Iju. S tern se izognemo polrebi po vetiem Stevllu 
komunikaciiskin vmesnikov IRS232C) na ratu- 
nalniku. saj lahko mrela komunicira samo prek 

» Zadnje tasa se na prvo mesto med tovrslno 
opremo V svetu prebijajo rotni prenosni termi- 
nali 5 senzorjem za trtno kodo. Njinova odlotil- 
na prednost je. da so mobilni. podatke torej 
zajemamo kjerkoli po delovnem okolju In jin 
tele po opravlienem delu prenesemo v ratunal- 
niklNs naslovni ttrsnil 

UdarnI val titne kode je iz Amerike in Japon- 
ske dosegel tudi evropska lla. Nekaj kapijic ja 
zaprSelo ludi po nail de2eli. Redke cvetke. ki so 
zacvetele po tern de2ku. vam predstavijamo 
V nekaj naslednjih prispevkih. 

Temalika trtns kode. predvaem v zvezi z raz- 
lltnimi stenderdi kod. je bila v Mojem mikru 2e 
natsta (junlja 1987). zalorej osnov ne bi ponav- 
Ijali. 6s pa V vaiem okolju resno razmiSljate 
0 uporabi le izredno korisine melode in ste 
naletell na kakr§enkoIi problem, lahko brez 
oklevanja pokliteie: MIKROHIT. Ljubljana. SPI- 
CA - Razvoj aistemov s itino kodo. tel: (081) 
318-049. tli: 31360 HITYU, (aks: (061) 215-110. 


Vmesniki za 
crtno kodo 



TOM ERJAVEC 


I i skusni zajtek za neke naprave v zvezi 
s trtno kodo. Komaj sem rekel >Pa naj bo*.2e je 
poster pnnesel dva pekeia In sve2enj prlrotnl- 
kov. Na. zdaj pa imam, sem pomislll, kdo bo 
sedajprebiral kupedokumentacijszall Skatllcl? 






Piikljutitev na ra^unalnik 


V paketin ao bill pazljivo zavili svellobno pero 
in dve Skatllcl, males vetji od video kasete. 
z oznakama BCD-08 In PRT-08 Prva je vmwnik 
zs svellobno pero. druga pa za tiskalnik. Cisto 
V nesprotju s prepritaniem, da lahko brez prl- 
rotnlka naredit vse. sem le pogledal v doku- 
mentacljo sliki o inttalacljl in na svoj PC pripel 


tkaltico. drugo zs drugo. BCDK)8 ima spredai 
-“‘nico po DIN standardu. kakrSno vtssih vldl- 
prl HI-FI napravah: nanjo prikijutimo svel- 
10 pero. Na zadnji sirani je DIN vtitnica. 
(a tisti, ki jo pozna PC zd prikijutitev tlpkov- 
-j. In, ugsnill smo. vanjo vtaknemo vlit tip- 
kovnlce. Zraven vtitnice grs iz BCD-OB kabel 
z vtitem. ki ga vtaknemo v PC nameslo lipkov- 

Ts postopek traja pribliZno 20 sekund. S 
je vsa Inslalacija titalnika trine kode opravljs- 
na. Vklopimo PC, svellobno pero primemo v i 
ko kot svintnik In z njim potegnemo preko en 
ga od vzorcev trtne kode. kl jlh je v dokumenta- 
cijl dovolj. Na ekran priletijo znakl. ki jlh je 
titalnik dekodiral iz prebrane trine kode in ze- 
sllSI se tanek pisk, ki oznatuje pravlino branje. 
6ltalnlk js usposobljen za delo. 

Podobno ja z vmesnikom za tiskalnik PRT-06. 
Na zadnji strani ima dve vtiinici za kabel tiskal- 
‘la po standardu Centronics: to je kabel. ki ga 
bimo ob nakupu vetine tiskalnikov za PC. Za 
prikijutdev PRT-08 potrebujemo dva kabla: prvi 
gre med PC in vmesnik. drug! med vmesnik in 
tiskalnik. Podobno kot prI EiCD-06 je zadaj 5e 
DIN vtitnica: vanjo vtaknemo vtlt tipkovnice. 
kabel lzPRT-08papove2emona vtitnico tipkov- 
nice na zadnji strani PC. Takoj lahko prelzkusl- 
mo delovanje PRT-08 s primerom iz dokumenla- 
etje. S poljubnim urejevalnikom besedll, ki 
V tisti ASCII kodi, se zapite v daloteko 
'5%P:00500S051234567690' in poiljemo g 
" kalnik. Na papir sa bodo zaiele risali pokont- 
trte trtne kode. 

No, tment je pokazal. da znata ikatllcl delatl 
II obe hkratl. Pove2emo ju tako, da vtit tip- 
kovnice vtaknemo v DIN vtitnico na titalniku 
BCD-08, njegov kabel vtaknemo v DIN vtitnico 
PRT-08 nameslo V PC. kabel Iz PRT-os pa v vtit 
> zs tipkovnico na PC. Ko PC vklopimo, tt 
zasllii pisk, ki oznatuje pravilno prikijutitev 
vmesnikov. 


Nastavitve delovanja 


Karsmo do sedaj povedallovmesnikih. poka- 
2e. da so njuneosnovrwfunkclje res enostavne. 
A pogled na spodnjo siran BCD-OS pokaie 8 mi- 
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Record 

String6; 

String; 


menl najbolj frekventne. Btzo podalkov (dnev- 
nik izposoie) praznim enkral mesefino v artilv, 
obdriim pa vs« podatka o Izposoiah. pri kalerin 
stfankeSo niao vrnlle kaset. Tako lahko v Wenut- 
u., WBlarA liattAfA «n u nhtnlfil tfl hin in krtn 


Procedure PrintBarCodes (FileName: S 
Var F: File o^f Cypher; 

Element: Cypher; 

Begin 

Assign <F,Fi leName) ; 

Reset IF) ; 

While not Eo+(F) do begin 
ReadiFi Element); 

Wr i t e < Ls t . ' iXP I HOSOOiOO ’ 


< PrintBarCoc 


SLlt: ftenonriiana ptscthilra pmcadaa i» 
titkanje na/spk a 6mo kodo preJr vmeamka ?ItT- 

oe. 



a' 1,1 say ’S<XP;H0500600' 





set device to screen 




M0| podatkovni model ie bll dokai preproat, 
a je omogoPal vse zgoraj na$teta funkclje. Kase- 
le aem oznatll z eno serijo pnnin kod In vsskl 
strani sem doloPil firtno kodo iz drugs aerlje 
oznatb {slika 1). Nalepke sem natlsnil prepro- 
Bto. Naredll sem ai illrant kaset in sem vsaki 
kasetl priplaal enolICno Haviltno oznako <z B ci- 
ter In ceno Izposoje za en dan. Nalo sem preko 
podatkov vBllrantu poslal kralekprogramtek. U 
ml |S Izpisal 6dne kode na nalepke. Primer, kako 
bl to naredlll v pascalu all dBase III |e na slikt 2. 

Podobno sem prlpravil program za tiskanje 
izkaznic za mojo stranke, Ie da je natlsnil veako 
tzkaznico posebej. ko sa je stranka vPlanlla In 
obenem vnesel podatka o strankl v iltrant 
sirank. Izkaznifia je na sllki 1. 

Zdai je bllo vse nared. Samo la programPek 
za zasledovanje prometa in predstava so lahko 
zatne. Zaslon za zajem prometa s PHalnlkom 
Prtne kode je na sHki 3. 

Operater Ima z uporabo tega programs Kai 
male dela. S svetlobnim perasom potegne po 
izkaznici stranke. nsto Be po nalepki na video 
kasetl, program pa mu opravi vse drugo: vpite 
lekoPi datum izposoje all vrnitve. prika2s IzraPu- 
nano ceno izposojevalnine In zabeleil vse v po- 
datkovno bazo. Iz katere latiko kasneje dela ie 
vse zgoraj omenjena stallstlke. 


SZifca 2 b: Program u dBase W as Aampapja ‘ 
nalspnica iiadslam icodom preko PRT-OS. 


kroslikal, s kalerlml lahko nastavljamo naPIn 
daiovanja vmesnika za svetlobno ^ro. S prI- 
memo nastavitvijo prvlh Ireh stikal lahko Izbere- 
mo, katere tips Prtne kode bo vmesnik prepoz- 
naval. M0| tesinl vzoreeje bil nastavljen tako, da 
je prspoznaval vseh 6 razlIPnIh tipov Srtnih kod. 
kl jlh vmesnik lahko prepozna. S preklapljanjem 
stikal lahko Izkljudlmo molnosi prepoznavania 
doloPenlh kod. 

6etrto stikalce nadzira uporabo zakIjuPnega 
znalia (Cr). Vmesnik lahko prebere samo znake, 
kl jlh vsebujs Prtna koda, lahko pa jim avtomat- 
sko doda ie zakljuPnl znak, kl ga raPunalnik 
prepozna kol >konec vnosa- In skoPI v pro- 
gramskl apllkaclji na naslednje podatkovno po- 
lio. Pri mojem vmesniku je bilo stikalce nastav- 
Ijeno tako. da je vmesnik zakljuPnl znak dodajal 
^omalsko. 

Peto stikalce prilagodi naPIn delovanja vmes- 
nika tipu tipkovnice. kl jo uporabljamo: PC XT 
all PC AT. Pri mojem vmesniku |e bllo nsslavlje- 
no ZB tipkovnico AT. 

Vsa stikaica je treba pravllno nastavltl. ko je 
raPunalnik Izkiopljen. Pceklapljanje med delova- 
njem nl prlporoPljlvo in tudi ne da zalelenlh 


Uporaba 


Prlpravil sem si Izmliljen model podatkov za 
prelzkus vmesnikov. Nakaj dni aem se pretvar- 
jal. da sam odpri videoteko. Hotel sem bill na- 
tanPen In imetl vedno aiumo evidenco svojih 
vldeokaset In strank, predvsem pa sem hotel 
natanpno poznatl dnevni promet. katera strahks 
Ima kako mojo kaseto, koliko Pasa jo Ima In 
keliko Izposoisvslnlna ml dolguje. Poleg legs 
sem nastavll za razliPne kasete razliPne izposo- 
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Fiiiali2acija 


Prt pottooKu flnallzacije dodamo pripravku Se 
nalepko. k) doloCa krvno skupino all krvno sku- 
pino In Rh laktor all rezultate laboratoniskin 
tasdrani glede na njlhovo tolmabanja. 

Oznaka Ima pet mast. Zaietna oznaka Id) In 
dvomeslna konina oznaka (Ob) ome|ujeta dvo- 
mastro oznako krvna skupine in Rn-ja. 

Krvna akupina ja pradtiskana v barvl. znatllnl 
za krvno skupino. Rh pozlllven razultal ja llskan 
Smo na bell podlagl. Rh negativen razultal pa je 
tiskan bale na irni iradlagi. 

PredtIskanI so tudi nagatlvnl rezullall za lues. 
liepatItiB In HIV. 

Pozlllven rezultal teatiranja al> zadasni rezul- 
tat oznablmo lakole: 

a) S powbno zaiasno ellketo za -zadrlati'. 
kadar moramo test potrdlti all dodatno ponovno 
opravttl. 

b) Z etiketo. kl oznatuje avtotranstuzijo In ko 
IS kh nepopoino lesllrana oziroma tesll niso 
pogoi za Izdajo. 

c) Z etiketo, kl oznabuje pozitiven rezultat in 
ko moramo kri unliltl. 

d) Z ellketo. kl dolo£a pozlllven rezullal all 
nepopolen rezultat In je krI le za predelavo 
- Irakelje. 

Kri all komponento krvi Idenllticiramo - pre- 
bersmo Slevllko In Ime komponente In ko se ns 
zaalonu pojavi rezultat testiranja. predtiskane 
etikete nalepimo na posebno doloCeno meslo 
na osnovni ellkeli pripravka knrl. Pravllnost II na- 
lizacije konirollramo a ponovnim Cltanjem vsek 
oznak na osnovni etikell - Stevllks krvl. imena 
komponente in vseblne ellkeie, kl oznaiuje re- 
zultate testiranja 

Kri all komponenla krvi )e po linallzaciji prl- 
pravliena za Izdajo oziroma je doloien njen na- 
men (kriopreclpltat) 

Izdaja krvi in krvnih komponent 


PInalne Izdelke knrl lahko glede na zahtevo 
kllnike rezerviramo. sprejmemo naroillo glede 
na nuinost In na£ln naro£lla all )ih Izdamo. upo- 
ilevaje rezultat navzknZnega prelzkusa oziroma 
nuinostl Izdaje. 

Kontrollramo predhodno krvno skupino bol- 
nlka, £e je ie prejemal kri In Izdamo lahko le 
dolo£eno krvno skupino In dolo£eno kompo- 
nento po strokovnih krlterljlh. 

Kri all krvno komponento Izdamo posamezni 
kllnikl za dolo£enega paclenta ob ponovni kon- 
troll laboratorijskin lestov In pogojsv za prede- 
lavo ter pogojev za hranjanje komponente. Sl- 
stem natlsne Izdajnico, ki jo podpiSeta sestra. kl 
komponento izdaja in oseba. kl kri jemlje na 
osnovi koplie naroOllnIce. 

Za povezavo8flnan£no ra£unovodskosluZbo 
obenem lzpl£emo zblrnlke izdaj. 

Kn alt komponento krvi lahko tudI sprejmemo 
naza). £eza dolo£enega pacientanlbllauporab- 
Ijena. Sestra na osnovi strokovniJi krlierljev do* 
lo£l namen komponente. 

SIstem omogoOa niter pregled zalog krvi In 
posameznlh komponent, hitro iskanje posamez- 
ne komponente po kllnikl in paclentu all n8ro£>- 
lu. pregled naro£ilnlc In izdajnic. kakor tudi 
lermlnske bilance - dnevne. tedenske, letne, po 
paclentu, kllnikl, komponenti all krvni skupini In 
Rh laktorju ter komponenti. 

SIstem omogo£a povezavo z raCunovodsko 
sluibo in statisll£no slu2bo In bo odprt za do- 

Nadaljnji razvoj 


V prvi fazi je predvideno spremljanje dela 
s krvodajalcl in evidence odvzemov na zavodu. 
Naslednji korak je ra£unalniSko evidentiranje 


I odvzemov. opravljenih na terenu. In izdalava 
' registrov pos^nih odvzemov oz. posebnlh sku- 
, pin krvodajalcev. 


e do REGISTRA BOLNIKOV 


- prejemnlkov transiuzlje v povezavi z zdrav- 
stvenim intomscijskim sistemom. 

Za zasnovo celotnega Iniormacljskega slste- 
ma krvodajslslvav Sloven Ijl sta potrebni vkljuil- 
tev iranstuzioloSkih oddelkov In povezava 
Z RDElilM KRIZEM SLOVENUE. 


Crtna koda 
V proizvodni 
organizaciji 



fpln^ull! 

I * I telavl 


priSlo V 00 Sava Kranj za 
irejenih razmer na trZISCu do velikih 

^teiavtako pri nabavl domaCIh kot uvoZe- 

surovln. Zaradi zagotovltve nemotene pr 
vodnje so surovine nabavijali vsevprek, ka ,. 
povzro£llo veliko pove£an|e Slevila surovin (pol- 
nl all delnl ekvivalenti) ter hkratl s tern kopl£enje 
tehnoloSke dokumentaci|e (veliko Stevilo vari- 
ant pri zmeseh). Ker smo hoteli poenoslavili 
dokumentacljo. smo uvedll skupinske iltre za 
surovine. To je sicer blstveno zmanjaalo Stevilo 
varlat. hkratl pa smo izgublli pregled nad surovi 
nami. ki so bile zares vkljuCene v proizvodnjo. 


Glede na to. da izdelujejo zmesi (osnovni gu- 
marski pohzdelek) v dven tozdlh za vse drugs 
tozde. nismo Imeli ve£ pregleda nad tern, kalere 
surovine so vklju£ene v zmeseh za posamezne 
tozde. S tern je bil onemogofien obreOun med 
posameznimi tozdi, ker ni bila znana struktura 
vkl|u£enlh surovin (doma£a. konvertibllna. kll- 
rinSka), pa tudi vrednost zmesi je bila samo 
okrogla. izra£unana po pribliZnih cenah su- 


Pojavilese jezahteva po nataninih Inlormael- 
jah o surovinah v posameznih zmeseh. To pa ni 
bilo mogo£e ve£ ugotavijati za nazaj iz obsloie- 
£e dokumentacije. ampak je bilo Ireba podalke 
0 seslavi zajemali v samem proeesu proizvod- 
nie. Za vzposlavilev usirezne evidence smo mo- 
rali vsako paleto zmesi enozna£no o$tevll£iti In 
pod to Stevilko shranili podalke o dejanski se- 
slavi V ra£unalnik. Vzporedno s tern smo za 


mu, Izmeni In £asu meSanja, mekalcu. kapacilell 


Ker pa zmesi meSajo v ve£ stopnjah. moramo 

V proeesu proizvodhje zmesi pn shranjevanju 
sestave zmesi poleg Sitre zmesi niZje stopnje 
shranili tudi Stevilko ie zmesi. ker lahko le lake 
vzpostavimo povezavo med jjosameznimi stop- 
njami pri izdelavi. Zato dobi vsaka palela zmesi 
spremnico. na kalerl so zapisani podalki o zme- 
si In Stevilka le zmesi. Pri dodaianju Ie zmesi 

V zmes vis|e stopnje moramo pri shranjevanju 
podatkov 0 sestavi poleg Sifre zmesi shraniti 
ludi Slevilko zmesi Tu pa se sre£amo z zajema- 
njem velikega Stevlla podatkov. kl morajo bin 
poleg lega Se lo£no vneSeni. Hilro in to£no 
vnaSanje Stevilk pa nam danes od vseh orodij, ki 
so trenuino pri nas na razpolago. omogo£a|o 
dllalcl £rtne kode. Spremnice izpisujeio lekoCe 
Ob izdelavi zmesi. Stevilka zmesi ne spremnici 
pa |e zapisana tudi v obliki £nns kode. Zaradi 
enostavnosti smo se odlo£ill za £rtno kodo vrsle 
2/5 Interleaved brez kontrolne Stevilke. 


Naslednji element tega projekta pomeni za- 
sledovanje zalog zmesr Zmesi na paletah skla- 
dlSdijo V skladlS£u zmesi v boksih. SkladiS£e 
zmesi smo ostev<l£lli po koordinainem sistemu. 
bokse pa bomo prav lako ozna£ili s £nno kodo. 
Zalogo bomo rasledovali z oseOmm ra£urvatni- 
kom. kl bo povezan z drugim osebnim radunal- 
nikom. instaliranim na semem kraju proizvodnje 
zmesi. In z njim bomo izpisovali sprejemnice 
Take bomo imeli na razpolago vse podatke 
0 zmeseh. V skladiS£u bo Ireba za vsako paleto 
vnesti vrsto gibanja (dohod all izhod). Stevllko 
boksa In Slevilko zmesi Ker ps je leh gibanj zelo 
veliko. jih brez £italcev £rtne kode nikakor ne bi 
mogll evidentirali Ta del projekta nam bo po 
vzpostavitvi za£asnega slania omogo£il pregled 


Moj mikro 


35 



nSilSg SPREMNICA 


IZH I 5 I miZ I 34ZS^ 


DATUM iS. Oa. 89 
$IFRA 080888 


IIIIIJIII 

llipi 

IIIIJIII 



A lllllllll 4 
« • 


nad zalogemi, loKscIjo In alarostio posameznlh 
zmesi V sKledlOOu. Pri evidentiranju dohodov In 
odhodov nam bo rabll prenosni terminal. 

Vender pa ta projekt ne bo omogoOal aamo 
natanOne evidence o Izdalavl In glben)u zalog 
zmasl. Z usirezno razAlrlNI)0 projekta na poliz- 
delke In izdelke (optlmalna opredelitevsarlj gla- 
de na transportne enote, kakrOne so vozICkl. 
kontejnarl. pale(e...|bomo lahkozasledovall In 
evidentlrall celoten tok izdelave posamaznega 
Izdelka. KoninI rezultal obdelave bo tak, da 
bomo za vsako serljo Izdelkov vedell, Iz katerih 
aurovin so izdelane, na katerih siroilh ja poteke- 
la Izdelava, katerl delavci so sodelovall prI izde- 
lavl in kakOne so lestnosti jporabllenih poliz- 
delkov. 

ia Ob predatavltvi projekta smo vodllne dalav- 
ce V delovni organizaciji saznanlll s tern, da 
bomo morall za uapeino uvedbo proiekta 
V prakso Izpeljati nasladn)e aktivnosll: 



- ustrezno spremem^o organizacije In ka- 
drovsko zasedbo. 

Izdelava progiamov in nabava 
priinenie opreme 


ZaradI sorazmerno vellkega oddelka raOunal- 
nlike organizacije In programiranja smo sklenl- 
II, da bomo programa In Intsraktivne transakcije 
izdelaii sami. Za mad programiranjem smo za- 
Sell Iskati primernega dobaviteija opreme. Ker 
smo del Iransakclj zaradI Iroizmenskega dale 
prenesll na osebne raiunelnike, smo sa z dobs- 
vlteliem osabnih raOunalnIkov dogovorlll tudi za 
primerno opremo za Ollanje In Ilskanje Ortne 
kode (Oltalcl, dekoderjl, pranosnl terminal!) ler 
pri testiranju tudi odpravlll probleme, kl so se 
pojavljali v zateiku uporabe opreme. Prav tako 
smo preizkusill prenosni terminal s Citalcem. kl 
nam bo korislll ph zasledovanju zalog zmesi 
V skladlSdu. 

Kljub lemu, da so bill vsl prepriOanl, da je od 
prvlh dvah aktivnosll odvisna uspeSna Izvedba 
projakta in da z zadnjo aktivnosijo ne bo taZav. 
pa se je pokazalo prav nasprotno. Pred enim 
lelom smo sa lotlll poskusnega uvajanja projek- 
ta V prakso. Lahko re£emo, da je tlsti del projek- 


ta, ki se odvija v operatlvnl pripravi proirvodnje, 

V celotl zaZIvel. ZaZIvel je tudi tisti segment,' 

V kalerem Izplsulejo eprejemnice. vedje teZave 
pa sa poiavljajo pri viltavanju podatkov o doda- 
janju zmasl ntZjlh stopenj v vis^ atopnie. 

Ce na kratko stmem pogoje, kl so potrebni za 
uspeino uvedbo drtne kode v prakso (tako v na- 
il delovni organizaciji kot varietno tudi drugod). 
bl mogel retl: 

- 61m boijie poznevanje namena drtne kode 
61m ve6|ega kroga ljudi. zlastl vodllne strukture 

V delovni organizaciji 

- pripravlisnosi te strukture, da bo spremljala 
uvajanja projektov. kl lemeljijo na uporabi 6r1na 
kode In da bo s svO)im vpllvom pomagala pri 
61m hllreiAam uvajanju 

- ustrezne spremembe organizacije dels, ki 
jin zahtevala spremenjen na6ln dele In uporaba 
nove opreme 

- prevent! izobrazbeno strukluro ljudi m do- 
lo6enih delovnih mestin, Kjer se na6in dels bi- 
stveno spremlnja In poskrbetl za eventualne 
prerazporeditve 

- spremenitl mentallleto ljudi, njihove delov- 
ne navade In njlhov odnos do dela In nena- 
zadnje 

- ustrezno sUmuHratl Ifudi na delovnih me- 
stlh, kjer se na6ln dela in hkrall tudi, odgovor- 


Avtomaticna 
identifikacija, 
vec kontrole 
ali vec 
svobode? 



AMORgAPUSlC 
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zdajcijf - 


as; 


nrazlt6lca, po Katerl bodo raeunslnlki ne- 
■ - nove generacije (kl jesaveda tik pred 
jperlorno intellgsncozasuZn(lll 6love- 
sl prlhaja Iz mode. S tern se seveda nl 
nehal ve6ni strsh pred noviml tehnologljami, kl 


je mogo6e prlrojena nagnjenoat, da 


z 6lsto vojaikih potreb. 0 traumati6nosti 


alomske IzKuinje najbrZ ni ireba IzguUjati 

Avlomall6na Identifikacija (poeabej tarn, ko 
gre za osebno Identifikacijo) je pol^ centralizi- 
ranlh podstkovnih podatkov baz (ali celo v kom- 
blnacljl z njimi) tisto podro6je. kl pri humanistih 
povzro6a nemalo pomislekov. Oejalvo je. da to- 
talltarna druZbs lahko tzkorlSda moZnosti svlo- 
matl6ne Identifikacija za totalen nadzor svojlh 
drZavIjanov ter posredno omejevanje njihove 
svobode In pravice do osebne nedotakijivostl. 

Lahko pa tudi r>e. Rekei bi, da je to predveem 
od druZbe odvisno. DrZavne instltuclje naj bi 
bile pod nadzorom demokratl6ne javnosti, kl 
skrbi za omejevanje vseh zlorab, vkljuZrto s to, 
ki jo obravnavamo. 

Ne moremo torej govohtl o humanih in rtehu- 



manlh tehnologijah, to so lahko le Itudje ozlro- 
ma odnosi med njltni. Tehnologlja je vedno blla 
In bo vsdno ostala zgolj Inslrumenl - podaijiek 
Cloveikags utna, Izrazno sredstvo all krajia pot 
do cllja. 2alja. namen In Ulj pa bodo ostali 
vadno znotraj iloveka samega. 

Avtomatieno zbiranje podatkov (automatic 
data acquisition) |e eno tialih podrotlj, o kalerih 
sepri nasvseboli pogovariajo. Zalnwresiraniso 
predvsem list!, Ki dobro poznajo problamatiko 
spramljania procasov (proizvodnja, trgovlna, 
promat) In kollkor lollko sladljo tahnologijo, kl 
lavozkl povazavl z avtomatICno idenllfikacl|oln 
kaiara Komponanta Za poznamo. Vendarl tuka) 
latiko Sa ankrat ugotovlmo, da celota ni samo 

HistorlSno gledano, sistemi za zblranfa podal- 
kov izvirajo Iz potreb Industrija po avtomatizacljt 
procasov oz. vpaljavl Inlormacijskih slstamov. 
Ta problem pa hitro razpada na in doka) loCena 
podroCja: zblranja podatkov, procesiranje In kr- 
mlljanja. (iaprav la Iri celole v sistemih lesno 
sodalujejo In pogosto drugs drugo pogojujejo. 
vsaka zase pomeni precej samoslojno p^rofije. 

Center dogaianja - procesiranje - je ie tradl- 
clonaino -odrezan od svela-. Vellka vaCIna In- 
formaeijskih slstamov. kl jlh danes poznamo. je 


tendance pribll2evanja okolju, v katerem daluie- 
jo. Salijo ae (all pa ilrijo) iz dobro klimallziranlh 
as8ptl£nlh •computer rooms- v canler dogaja- 
nja - proizvodno halo, trgovino. casto. 

Zbiranje podatkov je nalanko IlstI dal, ki taka- 
mu slstamu da >oCi In uSesa-. ZaCatek trends 
Ishko prspoznsmo v termlnalskih rnre^ah veli- 
klh (mainframe) raiunalnlkov. Z razvojem in 
spaclallzacijo potreb so taka mreie evoluirale 
> calo vrsto raznih pojavnlh oblik - od -heavy 
duty- Industrijskih termlnalskih mre2 do mret- 
nlh identifikaeijskih naprav ali POS (point of 
sale) termlnaiov v maloprodajl. 

AvtenlICno krmiljenje ali vedanje procasov je 
mo2no samo. Ce sta prvs pogoja izpoinjena. Da 
ne bi zabradli v doksi oddaljano problamatiko, 
ga zaenkrat pusllmo ob stranl. Sicer sa nam na 
prvi pogled ponuja vldaz simetriCnostl med zbl- 
ranjem podatkov In krmlljenjem, sa| gre za na- 
sprotan tok Informacli. V bistvu so razllke vellko 


NMjvse 

Nami 


liko slstamov je takih, v keterih 
pooaiKe samo zbiramo in jlh nekako -obdelufa- 
mo- - potl nazaj enoatavno ni. Dobar primer je 
spremljanje promela na avtocestah. Nasprotan 
primer, ko nekaj avtomatICno vodimo ali krmili- 
mo, na potrebujemo pa vhodnlh informacij, je 
dokaj redak (samafori - spat na ceslah). Tudi 
Intuitivno je r>ekako jasno. da -na slepo* ne 
pridemo dalaC. Stari dobri teko£l trakovi, ki so 
lahko ura in ure proizvajall £isti kaos, be je kaj 
nanadzorovano ilo po ziu, so lap primer po- 
mankljivosti takega aislema. 

Po drugl stranl takoj, ko se oddaijimo od 


avtomatidno nadzo- 
rovaniml strojl, kl je speclalen (zelo zahtevan) 
primer vodenja procesov. pridemo do za nas 
bolj zanimivega procasnega aistema, ki je bolj 
usmerjen na SPREMUANJE kol na vodenje. 
Tak sisfem je tudi bolj informaeijsko orijenliran. 
saj tIpICno ne gre za spremljanje raznih flzlkal- 
nlh koiiein in vallCIn, kot je to sluCaj pri vodenju 
atrojev. ampak gre za zbiranje poljubnih PO- 
DATKOV. Iz tags Izhaja tudi razllka med takiml 
sistaml - ani vsabujejo rszlICna (tudi analogne) 
senzorje, d^gl pa nsprave za dilaje In vnos 

inost takega sistema po, 

lood- 


podatkov. 

krmlljania. 


Torej, klju£na komponanta sodobnega Infor- 
maci|skega sistema, ki je dobro uraiien v svojo 
okclico - V procese. kl |ih spremlja, je podsi- 
stem za zblranie/posradovsnie informacij. Po- 
navadl gre za spaciallzirano lokalno mreio mi- 
kroprocasorsklh naprav termlnaiov, ki komuni- 
ctrajo z glavnim raiunalnikom (host). Glade na 
namembnost in pogoje delovanja poznamo veli- 
ko razlldnihtipov takih termlnaiov. Najbolj splo- 
Sen In razSIrjen tip so tim. Industrljsk< lerminali, 
kl ponevedi razen tipkovnice In zaslona premo- 
Sa ditalec drtne kode. sai se svtomshdna 

...I.— I prednosti uporabija 

ikaeijo nedesa all neko- 
. . praktidno povsod. Tipkovnica je 

ponavadi speciaino prilagojana uporabi, zaslon 
je ponavadi velik nekaj deset znskov v LCD ail 
podobnl izvedbl. Oltalec je lahko peresni. kon- 
taklnl. re2nl, ali celo ditalec magnetnlh kartic. 
Popotrabi jetak terminal vatanju delovatl nekai 
dasa autonomno - brez povezave z radunalnl- 
kom. Ta das podatke zbira in lokalno hrani do 
ponovne vzposlavitve komunikaclje. Takih ler- 
minalov je v enl konfiguraeiji tipidno ved, na 
radunalnik so pa povezani prsko krmllnika (con- 
trollerj, kl nass prevzame -organizaeijski- del 
prenoaa podatkov, tako da je radunalnik makst- 


. zahleva tim. ON- 

LINE povezBvo z hostom, kar pomeni da sistem 
deluje v -realnem dssu- - reakeijski das sisle- 
ma se praktidno (za uporsbnlka) pflbll2uje nidli. 
To pomeni. da mre2a mora delovatl praktidno 
-transparentno-, kot da bl posamezni terminal 
bll dlrektno povezan z radunalnikom. 

Ker so terminal! Ilpidno -razmetanl- po delov- 
nem okolju (na vsako delovno mesto ns| bl 
pridel eden je v uporabi (aka povezava, ki omo- 
goda poceni napeljavo do{2ine tudi nekaj Kllo- 
metrov. Stevilo termlnaiov je tudi vellko (nekaj 
deset), kar ob oatallh zahtava (hltrost. zaneslji- 
vost) potrebuje dobro organiziran komunikaclj- 
skl protokol. Za -terensko- zbiranje podatkov 
po delovnem okolju so v uporabi tim. prenosni 
all rodnl (hand held) lerminali. Tak terminal ob- 
dasno prikijudimo na radunalnik all kar na naj- 
bli2ji -sesllnl- terminal in spraznimo nabrane 
podalka ali nalotimo nove. 

V viogi hosts bomo ilpidno nail! mikroradu- 
nalnik llpa PC. Razlogov je ved - od zgodovin- 


slroie. do same narave dela v kateri se msnjSi 
enouporabnISki stro|i izkaisjo za bol) okretne. 
VAXin podobne mlnija bomo zasledlli v najboli 
zahtevnih okoliih oz. situaeijah, ko sa zahleva 
visoKa zanesljivosti ali inlenzlvna vedopravil- 

Mre2e za zbiranie podatkov bomo v praksi 
zasledlli naiprei pri procesih, kisotradicionaino 
atraktivri za avtomatidno spremljanie. NaStel 
bom neka] na|bolj razvpitih, ki |ih 2e podasi 
na|demo ali bomo vsakdas naSli tudi prr nas. 
TRGOVINA - Prodaino mesto 
Qre za speclalen primer, v keterem lerminale 
predstavijajo elektronske kese (blagaine). Crtno 

kodo uporabljamo za identil 

Spremliamo zaloge In prodaio. 

PROIZVODNJA - Spremlianie ueiuvnm na- 
logov 

S pomodjo industrijskih termlnaiov spremlja- 
mo potek posameznlh opravll v prolzv^nji po 
delovnlh mestih. Spremliamo potek dela in re- 
allzacljo pp fazah. S drtno kodo identificirsmo 
delovne naloge In delavce. 

PROIZVODNJA - Spremljanie matenala 
S pomodjo Induetriiskih termlnaiov In avto- 
matidnih Identitlkaciiskih 
pretok materials - ^lovnih predme 

ra|0 predmeti. 

VARNOST - Varovanie prostorov 
Teiminail so spscislizirsnl za spremlianie gl- 
banja skozi zavarovanie prostora in kontrolo 
dostopa (odkiepsnje vrst). S drtno kodo so 
opremijene osabne identilikaci|Ske kartice. 
ADMINISTRACUA - Evidence prisotnosli 
Reglslracija delovnega dasa - spremljanje 
prisolnostl-Terminali in kartice s drtno kodo za 
osebno idsntifikaeijo. 

PHOMET - Pladilo Bvtocest - ZIdnic ltd 
Rsgistriramo promet, omogodamo dostop. 
vstop inpodobno. Vigri -- ' — ' - “ 


TIsto, kar je najboli Izrazito pri naStetihaplika- 
eijah je dejstvo, da vsaka zase predstavlia manj 
ali ved zaokro2en infonnaeijski sistem. Pri vsaki 
se podatki zblrajo avtomatidno. sproti In ob sa- 
mem viru. Rezultete dajaio e2urno v realnem 
dasu - odziv je trenuten. Torej gre ze novo 
generaeijo Intormadisklh sislemov, Ki prinaSa 
Se nekaj sveZega zrska na vatrovno p^rodie 
uporabnega radunalniStva. 



Illillil 
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SERVIS RACUNALNIKOV 
PC XT/AT IBM 



)odatki za Spectrum 





fxr„:;r,»rc.:s.rs? “ ” 

Beogradu, (011) 332*275, Computar sarvis, Mi§arsl 
Zagrebu, (041) 260-665, Jasna. od 10. do 16. ure 
Splitu, (056) 45-619, Onofon electronic 
Skopju, (091)312-117, Servis mikronic 
Vse if,formacije po taletonu: (061 ) 621 -067, vsak dar 
do 19. ure, ob sobotah In nedeljab od 8. do 13. ure. 



GRAFICNI PAKET AutoCAD 10 


Koncno moznost risanja v prostoni 



(View.*^i:^i8wr ^ ^ 

- uporabniiki kootdinatnc si- 


Zaslonska okna 


s poQieda na nsbo. po* 
all povedave risba Slavilo 


Zaslon razdelimo na te 




se obnaSa Hot samostoien zaslon. 
V kalarem neodvisno doloOimo po- 
glad, povedavo (ZOOM) pomoino 


Zaslonska okna so pnporrotek. 
AutoCAD OlaiSajO namred delo ta- 


li Posebeiiepriporode- 


evnejSib zaslonih. kjar AutoCAD di 
ektno podpira -display lisle- zi 
isako okno posebej 


Risanje v prosioru 


sistemov <UCS). Ki nam omogodi|0 
blem « delo v ravnmi Ce ielimo ♦ 






ie in oiliie. QlsdiU* (Camara) |e 
to6ka. od koder gledamo, odlUa 
(Targat) pa je ctl| naSega gledanja. 
Oa med obema loikama Imanuiemo 
llnijo all amer gledanja. Predmel 
lahko pogledamo In ra^ldnih smarl 
tako. da premikamo gladiSCe. odii- 
ie all oboje. Ko nam smar uatreza. 
lahko pomikamo gledlSie po llnljl 
gledanja (predmet pogledamo Iz 
razllinlh smerl tako, da premikamo 
gledlSie. oiliie all oboje. Ko nam 
amer uatreza. lanko pomikamo gle- 
diate po llnljl gledanja (predmet po- 
gledamo od blizu all od dalei), spre- 
menlmo pa ludi kol gledanja (go- 
rlSino razdaijo objekla). Vklopimo 


lahko gledanja v perspektivl, tako 
da BO predmeti, kl so bolj oddaljenl, 
maniii. ZaradI boijia preglednoatl 
lahko z dvema ravninama, pravokot- 
nlma na smer gledanja, odretemo 
dele risbe. kl nas Irenuino ne zanl- 

Programsld jezik 
AutoLISP 


dodalnega pomnilmka. Pri grallinih 
poBtaiah je velikosi programov USP 
praktiino neomeiena. 

Dcxiatek za sendenje 
AutoSHADE 




Poznamo dve vrsti risanic. Pri prvi 
so vsi elsmenti risbe liksni, fotoapa- 
ral pa se giPlia po vnaprej doloOeni 
krivuiji. Ta tip snemanja je primeren 
28 predstavltev raznin arhltekton- 
skih kompieksov. ko bl radi videll 
objekle Iz razll&nlh strani. 

P'l drugem. kompleksnejiem na- 
£lnu pa se gibljejo ludi alamenti ris- 
be in s lem se spreminjajo tudi rela- 
cl|e mad njimi. Seveda se hkrati gib- 
Ijata (jdl fotoaparat in lodka opazo- 

Po pripravi •filma-, ki lahko traia 
pri kompteksneiSch slikah ludi dez 
nod. si risanko ogledamo s •projek- 
torjam*. programom AFEGA. Ta 
program uporablja posebne algoril- 
me za dekomprimiran|e slik in niiro 
prikazovanie in je sedai narejen le 
za EGA kompatibilne zaslone. Film 
lahko opremimo Se z zvokom (ratu- 
nelniSko glasbo). sinhronizlranim 
a sllko. AuloFLIX dobl brezpladno 
vsak kupec paketa AutoSHADE. 

AutoCAD to ie zelo kompleksen 
grafidni pakel. Izvorna koda )e napi- 
sana v jeziku C In obsaga ved kot 
350.000 vrstic. Njegova prednost je 
odprtosi za dodatne aplikacije, saj 
lahko brez vadjih tetav poveiemo 
bazo podatkov In razne izradune di- 
rektno z risbo. AutoCAD 10 bars in 
pISa datoteke standards IGES In la- 
ke Izmeniuje podalke s paketi dru- 
gih proizvajalcav. Vdelani program- 
ski jezik LISP pa razSirl uporabnost 
do vsah mej uporabnikovlh 2elj. 

Makup AutoCAD je dolgorodna in- 


vestieija. AutoCAD rasle skupai 
z uporabnikovlmi 2el|aml in moi- 
nostml, vsai enkrat letno izlde iz- 
boIjSana verzl^. Kuped za maJo do- 
pladila lahko dokupi novejSo verzijo 
all verzijo za drug radunalnik. Ku- 
pcam AutoCAD |B omogodana tah- 
nidna pomod, imajo pa ludi dostop 
do vsah Inlormacij o dodatnih pro- 
gram ih. 

Z AutoCAD 10 se fa Autodesk utz- 
dll na trliSdu kjer |a dadalje vadja 
konkurenca. Za za lelossta naiavlje- 
na dva nova Izdelka. AutoSKETCH 
2.0 in AutoSDLID. 

AutoSKETCH 2.0 |e poceni verzija 
AutoCAD, ki Ima bistveno izboIjSa- 
no komunikaeijo z uporabnikom In 
ki ga bodo vasall vsi. ki jim zadoslu- 
je dalo vravninl. Prenos nsbv Auto- 
CAD in nazai poleka preko izmenfe- 

AutoSOLID |e popolnoma nov pa- 
kel, ki omogo^ prostorsko modali- 
ranje (solid modallingj. Priraian ja 
za delovne postaie z oparacifskim 
sistamom UNIX in Ima moZnost dt- 
rektne izmenfave podatkov z Auto- 
CAD 10. 
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IPROGRAMIRANiE] 


PROGRAMIRAMO Z AMIGO (9) 

Program 

IFFShow 



Miiwhiu 

Spica 


tehnolo2iia 
drtne mk 





vosIi'(MOIoek'v‘*vra*S)* 
nu (Interlace). 


ZlastI s alednilm pararrtetrom Imajo nekalen 
tovrstnl programi. kl so bill napisani z ameneki- 
mi (NTSC) amigaml. letave, sa| inlerpretiraio ie 
vsako viiino. veCjo od 200 toCk, kot prepleiem 
naOln. kar pa pri evropekin (PAL) amigah. kot 
vetno. ne dril, sa| latiko vlilna tudi v neprelete- 
nem naiinu znaAa do 2S6 toik. 

Ko le to opravijeno. program v rutirti DoCMap 
0 nalotl Darvno palelo (CMAP). ia prei pa z uka- 
zom LoadRGBA () ugasne zaslon. Ugasniti za- 
slon' pravzaprav pomeni. davse barve spremeni 
V firno. Ta Jkaz Ima zgolj astelsKo vredirost 
- brez niaga lahko namrai nalaganja apramlja- 
mo z gollm oCasom. 



itavijena Iz rdePe. 
e (RGB), kalerin 
lu CMAPshranjene vzgomjih 
>n bytov. Program za vsako Oarvo 
vrednostl. Izraiuna barvno vrad- 


Naslednil korak je nalaganie podatkov Ifunk- 
clja LoadBody ()). Program nalaga podalke di- 
reklno v bitne ravnme zaslona In |lh, Pa le po- 
Irebno, sproll dakompnmlra. Kot smo povedall 
to V prajSnjem nadaljevanju. la lahko naenkrat 
komprimirana le ena vrstica. zato je traba izra- 
Punatl dol2mo vrstica v bytih (spremenitivka II- 

Za razjmavanie bistvenega dela (unkciie Lo- 
adBody () bo traba pralistatl Moi mikro St. 3. 
V katerem je razloien algorltem komprlmirania. 

Ko je nalaganje podatkov konPano. program 
zapre daloteko In barvne ragistre zaslona napol- 
nl z vrednostml Iz labela (tako kot pre|. le da so 
bile pre| v tabell same nIPIe) In 2e lahko obPudu- 
jemo sliko. 

SIstemska lunkci)a Delay () poskrbi. da pro- 
gram poPaka ieleno itevllo sakund. Kot para- 
meter |l predamo Slevllo peldesetink sekunda. 


Program nato zapre zaslon in knjiZnice In se 
konPa. 

Ceprav le program relalivno kratek. ima prak- 
tlpno vrednost predvsem za programerje. kl bi si 
radi na hitro ogledall kako sliko. pa se jim ne 
Ijubl nalagatl OPaint, kot ludi za tiste. ki bl radi 
obllkovall lasten dlashow. pa mmaio pn roki 
nobenega boliSega programs. 


MRAK 



Najboljaa ponodba za voziia Opel. 
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lOBlSKAUSi^ 



MUSIK MESSE V FRANKFURTU 

V znamenju digitalnega 


KM C (0419 W6- 742. 


pmwilumi' •'(0'7a^M2r‘ 


zvoka 





krealivnlh podro«jrh glasbene rndu- 
strlje. Tradicija predslavlianja glas- 
benth Instrumenlov na (rarkfurt- 
skem aeimlieu Iraja 2e od leta 1946, 
Musik Mease pa |e bll kol samosto- 
|en saiem jslarovijen pred deaetimi 
leti. Lani so ga je po uradnin podal- 


Vsak izdelovalec, kl se namerava 
spustitl V neusmiljeno bitko za koi- 
£ek svetovnega trga. si no sme pri- 
voseili. da bi zanemarll Franklun. 
To so dojmeli ludi obiskovalcf. zalo 
jlh je na seimu vsako lolo veS. Paz- 
l|lv Izdelovalec bo znal pfav po nji- 
hovem zanimanju ocenill. ali je na 
pravi poti ali ne. Ali so (orei na pravi 
poll? Izdelovalci softvera In hardve- 
ra {in v tom ilanku nas zanimaio 
same tl) najbri bolj kol kdajkoll 
pre|. Poglejmo, kaj nam ponujajo. 


C-LAB 


C-LAB je Ob Steinbergu naibolj 
znana nemika oz. evropska firma. 
Znana je po odlidnem sekvencerjj 
Creator. Tega so kasneje razSinll 
V Notator. program, ki omogoCa li- 
skanje notnega zapisa s sekvencer- 
jam posnelih zvokov. Na sejmu so 
predslavili verzijo Notator 2.1 z ne- 
kaj novosimi - izboIjSanIm ia tako 
odlidnim ureianjem. tiskanjem prije- 
mov akordov za kitaro, posebno no- 
lacijo za bobne ltd. BIstvena pred- 
nost tega programs pred konkuren- 



SMPTE/EBU za Creator in Notator 
9 funkeijo MIDI merge ter dvema 
Izhodoma MIDI OUT in pa Combi- 
ner. dodatek, ki hkratl vzposlavlia tri 
kljube za za66lto programov. 

Vse naSteto le namenjeno Atarije- 
vi seriji ST. Notator zahlava naimani 
1 Mb pomnilnika. 


Digi Design 


Ta ameriSkI izdelovalec. kl ga 
poznamo po programu Sound De- 
signer za Dbdelavo vzordenlh zvo- 
kov, je predstavil nekaj izrednili no- 
vih programov. 

Sound Designer II omogode ure- 
janje stereo in zelo dolgih vzorcev 
(narejenih npr, s alstemom vzorte- 
nja neposredno ns trdi disk). Dela 
ns 44.1 kHz {kvalitsta kot pri CD). 




Seguencez-PTus, opn na Tiardver C7te- 


CO js takOjlnji notni izpis Irenutno 
igrane glasbe na zaslon Vsaka 
spremembs. ki jo napravite z miiko 

V notnem zaplsu, se vnese tudi 

V sekvencer. Orugi sistemi vam le 
nalisneio. kar ste vzeli iz sekveneer- 
ja. Notator stane okoli 600 DEM. 

C-LAB le Izdal Se tri programe za 
urejanje zvokov sintetizatorjev In 
sbranjevanje ns disk: Explorer Ml 
(za Korg Ml in MIR), Explorer 32 
(za Roland MT 32/DI 0/O20/D1 1 (V 
DSO) in Explorer 1000 {za Oberheim 
Matrix 1000/6/6R]. Program! omo- 
goCajo urejanje z gratlSnim prika- 
zom funkei), pregledne kn|i 2 nica 
programov ltd. Cena znaia okoli 
200 OEM. 

Tu so Se Unitor C (750 OEM) in 
Unitor N (750 DEM), sinhronizatorjs 


S tern programom lahko z vzorci 
podnete vse. kar vam pade na pa- 

rate. oblikujete nova iz delov obsto- 
leCih, Izvsjate razne zanke, uporab- 
Ijate 7-lragmentni parametnCnl ek- 
vallzator. se greste kompresijo ltd. 
Cena ja S9S USD. Dela tudi na 


Drgi Design premore dva progra- 
ms, ki vam omogoCata popoino sin- 
tazo zvoka na ST all na macu. Prvi 
- SottSynth - z 32 osdlatorji upo- 
rabl|a sintezo FM (kot Yamahina 
druZina sintetizatorjev 0X7) In aOi- 
tlvno sintezo z vlSjiml narmonlki. 
Drugl program je TurboSynth. ki Iz- 
vaia digitaino sintezo. podobno 
analogni iz dobrih starin dasov. ko 
so bill sintetizatorji sestavljenl iz 
modulov. ki se jih je dale povezovatl 
na najrazlidneiie nadine. Vse. kar 
nsredite s tema programoma. po- 
Sljete preko vmesnika MIDI v poljub- 


■I 


nl sempler. Cena znaU 300 do 400 
USD. Za maca prodajajo Se Sound 
Accelerator. dodateK, ki omogoOa 
posluSanjezvoka v16-bitni loiljlvo- 
5tl neposredno Iz raOunalnIka, pri 
Oemer prlhranlle lako denar kot 


Hybrid Ans 


Ta firma )e pri nas dokaj malo 

m^a*NjlhoM har^Je^ka AOAP Mn 
AOAP II sla namenjerra 16- bitnemu 
stereo vzorCenju na Atarijevem ST 
s frekvenco 44.1 kHz In do 19 sa- 
kund vzortenia z megabytnim pom- 
nllnlkom. VzorOltl se da direktno na 
trdi disk {lata lirma Izdaiuje diske 
s 77 do 760 Mb) s frekvenco 48 kHz 

Zanimlv |e tudi Ludwig, program, 
kl ga Hybrid Arts fsklamira kot sek- 
veneer, je ps moOan pakat, kl bo 
skladateiiem prlneael nekaj veO kre- 
atlvne svobode. 

ADAP I slane 4500 DEM, ADAP II 
7500 DEM, IrdI disk! 3000 do 14.000 
DEM, Ludwig pa 300 DEM. Vse sku- 
paj leOe na ST. 


Steinberg 


Ta drugs velika evropska druZba 
se )e proslavlla s sekvencerjem 
Twenty-four 111, ki Ima okoll 30.000 
rsglalriranin uporabnikov. Fantje 
oOHno niso izgublisli Casa. Po vse) 
verietnostl naipomembnejia novost 
le M-ROS (MIDI Realtime Operating 
System), operaeijski sistem, kl na| bl 
zatTwn)a( tiete v maeu, ST In PC. Ta 
OS omogoCa veCopravlIno dalo (ta- 
ko so lahko npr sakvencer, ureje- 
valnlk zvokov In program za avt> 
mallCno meianje hkratl v raCunalnl- 
ku In se nkrstl izvajajo), veCjo na- 
tanCnost sinhronizaelje, obdelavo 
podatkov V raalnem Casu, komunl- 
kacl)o med raCunalnIki razlICnIh 
standardov ltd. Novincu tellmo vse 
najboIjSe. 

Cubit (e nov sekvencer, kl leCe 
V M-ROS Program zna snematl na 
64 neodvlsne sledi. grsfICno prlka- 
zatl aranimaje ns zsslonu, graflCno 
posneti In ureiatl bobne (drum edl- 

Drasaalona is piogramt Mima. 



s PC. Vdelsn ie Intelov procesor 
60286, 64 K ROM. 640 K RAM (raz- 
ilrljivo do 1.5 Mb). OS je MS-DOS 
3.3. Stroja Imata LCD zaslon z loCIji- 
vostjo 640 * 400. vdelan pa le tudI 
konektor za mono In banmi moni- 
tor. Na voijo )e osem Izhodov MIDI 
OUT. dva vhoda MIDI IN In en MIDI 
THRU. slnhronlzatorSMPTE Indvo- 
le vrst RS-232C. 

Ceprav |e Cl/20 res moCan stroj, 
so se 2e Ob demonstraeiji pokazale 
nekatere slabe stranl. Prva je cena 
- za Cl placate okoll 6000 DEM. za 
Cl/20 pa okoll 8000 DEM {Yamahml 
mo2|e nIso znall povedatl nalanCne 
cene). Zaslon poslane ob malo dslj- 
Sem delu utrujaioC In celo Ce to pre- 
trplte, boste za sakvencer po vsej 
verjetnosti potrebovall zunanil mo- 
nitor. Na saimu so takega uporabi ja- 
il za prikaz veCjega Clevlla llnijskih 
sistemov. Ne prodajle ST! 


Diugi 


Na sejmu is bllo ie nekaj zanlml- 
vin novosti, kl niso nemsranlCsIab- 
ie od naitetih, a se nismo za njino- 
ve Izdelovatce nlkoll zares zanimali. 
Orr'enimo nekatere - dva sekven- 
cerja, eden za maca (Vision, Izdelek 
Opcode Systems) in drugl za ST 
(Realtime, intelligent Music) ter od- 
IlCen program za tlskanje not Score 
Iz niie Passport, s ksterim se boste 
na|br2 kdai sreCall Morda na na- 
slednjem sejmu Musik Masse... Na 
svidenje do takral! 
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ORACLe* 

RELACIJSKI SISTEM ZA UPRAVUANJE 
BAZE PODATKOV IN DRUZINA SQL 
PROGRAMSKIH ORODIJ 


V Raiunalnlikem inianiringu KOPA smo prapridani, da bo 

V prihodnjih pelih latih uspainoat vodanja organlaaclj 
odviana pradvsam od novih tehnologlj, mlkroalektronlka, 
podatkov baz In povazovan)a radunalnikov. Zato amo 
atorlli vaa polrebno, da ao progratnaki proizvodi ORACLE 
2a danaa na voljo tudi nailm, Jugoalovansklm 
organizacljam. 


Z relacl|$klm sistemom za upravijanje baza podatkov 
ORACLE in njegovo druZIno integriranih SOL programskih 
orodij se konduje obdobje suienjske odvlsnosii od 
dolodane znamke radunalnlSke opreme. Programi nareieni 
z ORACLE, so enoslavno prenosijivi z osebnega 
radunalnika na mnoge drugs mikro, mini in valike 
radunalnike. Obanem pa ORACLE tudi povezuje 
radunalnike razliinlh proizvafalcev. ORACLE data na vaah 
pomambneiilh radunalniklh, dalovnih poatajah tar XT/AT 
zdru2liivlh radunalniki, domadih In lujlh proizvaialcav. 
(ISKRA DELTA, EI-HONEYWELL, KOPA, IBM, DIGITAL, 
BULL, SIEMENS, DATA GENERAL. PRIME, NIXDORF, 
NORSK DATA, OLIVETTI, HEWLETT PACKARD, UNISYS, 
STRATUS, NCR, SEQUENT, WANG, APOLLO In SUN itd.) 
Najvedja prednost ORACLE je hitro udanje in enostavna 
uporaba. Podatkl so namred pradstavljeni v obllki tsbal, kar 
najprej poanostavija nadrtovanie podatkovnih baz. Ob 
opradeljavaniu potreb po informacijah pa olajduje 
komuniciranje mad strokovnjaki AOP in uporabniki 
podatkov in Informacij. 

ORACLE RDBMS je relacijski sislem za upravijanje 
podakovnih baz. Dopoinjuje ga druiina Integriranih 
programskih orodij SQL. Posamezne elements je mogode 
skoraj poljubno sestavijati In jih dopoinjevati. 

Prva verzija ORACLE je blla installrana 2e lata 1979. danes 
pa so proizvodi ORACLE vodilna tehnologija mad 
relacijskimi sistemi za upravijanje podatkovnih baz na 
svetu. Strokovnjaki radunalniSkega Inieniringa KOPA 
skupaj z ORACLOM EUROPE uvajamo, nudimo tehniSno 
pomod in vzdrZevanje proizvodov ORACLE v Jugoslaviji. 
Ponoanl smo. da lahko domadlm uporabnikom ponudimo 
programske Izdelke s takiniml lastnosimi kot flh ima 
ORACLE; 

- prenosljivoit programov naodvlsno od vrste aparaturne 
opreme 

- prototipnl nadin dela 

- popolna zdru2ljlvoat z IBM-ovIma SQL/DS IN DB2 

- povezljlvost in dejanaka distribuirana obdelava 
podatkov 

- omogoda standardizacljo programske opreme 

- omogoda vedjo produktivnost programiranja 


SQL * PLUS je jezlk detrte generaclje s popolno 
implementacljo ANSI standardnega jezika SOL 
SOL * FORMS je orodje detrte generaclje, ki omogoda 
hller razvoj programov, kl so zasnovani na maskah 
SQL Y REPORT WRITER je generator Izpisov, Ki omogoda 
hitro izdelavo razlidnih porodil 

SQL * MENU omogoda izdelavo menujev za enostavno 
povezavo uporabnikov z programi ORACLE In drugimi 
programi 

SQL * NET omogoda komunikacije mad procesi ORACLE 
na razlidnih radunalniklh. SOL * NET omogoda resnidno 
disirlbuirano obdelavo podatkov 

SQL * CONNECT omogoda povezano ORACLE z podatkl 
V bazi na drugih radunalniklh, ki uporabljajo OB2 IN SQL/ 
DS 


EASY * SOL omogoda uporabo SQL zadetnikom In 
obdasnim uporabnikom s pomodjo enostavnih menujev 
SOL * GRAPH je orodje, ki omogoda barvno prikazovanje 
podatkov V obllki razlidnih diagramov 
SOL * CALC omogoda enostavan dostop do podatkov 


PRO COBOL, PRO C. PRO FORTRAN. PRO ADA, PRO PL/1 
in PRO PASCAL so programski vmesniki mad ORACLE In 
navedenimi programskimi jeziki. 


PrldruZIte se ved kot dasttlsodim uspaSnim uporabnikom 
ORACLE V svetu, mad katerimi so tudi CIBA-QEIGY. 
HOECHST, DU PONT, BMW, FORD, GENERAL MOTORS, 
JAGUAR, RENAULT, VOLVO, DAIMLER BENZ, BOEING, 
MCDONNELL-DOUGLAS, NASA AT & T, BRITISH 
TELECOM, ITT, SWISS, BANK. CREDIT LYONNAIS in drug!, 
ter uporabnikom v Jugoslaviji. mad katerimi so tudi: 
INA-TRGOV1NA - ZAGREB, INFORMATIKA - TITOVO VELENJE, ZAVOO 
ZA INFORMATIKO - CAKOVEC. LESNA - SLOVENJ GRAOEC. VELANA 

- UUBUANA, ZVEZA VODNIH SKUPNOST1 - LJUBLJANA. JOSIP 
KRAS - ZAGREB. MERCATOR-INTERNA BANKA - UUBUANA. 

PRIMEX - NOVA GORICA. GOZDNO GOSPODARSTVO - UUBUANA. 
REGULATOR - BREZICE. KOMUNALA CEUE - CEUE. IMV - NOVO 
MESTO, NACIONALNA SVEUCILISNA BIBLIOTEKA - ZAGREB, VEKS 

- MARIBOR. TEHNIOKI FAKULTET - RUEKA. FON - BEOGRAD. 
FAKULTET - VARAZDIN, PRIS - UUBUANA, ZOP - UUBUANA, 
ELEKTROPRIVREOA - ZAGREB. ZEOH - ZAGREB. 

ELEKTROPRIVREDA DALMACUE - SPLIT. ELEKTROPRIMORJE 

- RUEKA. ELEKTROPRIVREDA - RUEKA. ELEKTROSLAVONUA 

- OSUEK. NUKLEARNA ELEKTRARNA - KRSKO. ELEKTROPRIVREDA 
RUEKA- PLOMIN, VOJVODANSKA BANKA U0RU2ENA BANKA - NOVI 
SAO. VOJVOBANSKA BANKA OSNOVNA BANKA - NOVI SAO. 
DALEKOVOO - ZAGREB, MIP - NOVA GORICA, ZLATARNA CEUE 

- CEUE. REK-DO ESO - TITOVO VELENJE. LITOSTROJ - UUBUANA. 
ELEKTRO UUBUANA OKOLICA - UUBUANA 


ORACLE !■ zaWllnl infk 0 

DELTA. EI-HONEYWELL. K 

GENERAL, PRIME, NIXDORF, NORSK 


L IBM. OICITAL. BULL. 


SIEMENS. - 

DATA, OLIVETTI, HEWLETT PACKARD. UNISYS, 
STRATUS, NCR. SEQUENT, WANG. APOLLO 



KOPk 


INFORMACIJE; 

Tovarna maHI, RACUNALNISKI 
INZENIRING KOPA. 

Cankarjeva 3/1. 61000 Ljubljana 
telelon: (061) 210-919 
Fax; (061) 210-916 





ua 

IRECENZUEI 





Wihiam J. Bimes (Ed ) McCSraw- 
HiU Persona} Computer 
Piogiarrmung Encydopeda 
- Languages and Operalmg 
Systems. Znd edition Zaloinik. 
McCtaw-Hdl . Prodaie Afladmska 
tmiiga, Littbliana 752 straw 
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ZELJKO ELlAllC 







' IMACajADNlHATECAII 

Zabavne matematicne naloqe 




ReSitve vsaj treh nalog poSlilts do 
1. junJJa 19as na naslov: Ravlia Moj 
mikfo, Titova 3S, 61000 L|ubl|ana 
(Zabavne matemalltne naloge). Na- 
grada so obieajna: anoletna naroi- 
nlna na revl|o Mo| mikro za naibolj 
domisalne reiitva vsah itirih nalog 


vllnimi reiitvaml (kaseta, dlsketa, 
knjigo). 


Pips 


IPOMAGATTE, DRUGOVll 


Frankenstein (1-3) 

stoloviejna Roda Piliea. nekoUko 
slabia kot Woltman. vendar s ci’l- 
bli 2 r>o toliko ozradja. Na zadsiku ste 
V odatovem gradu. Zadenia sa neur- 
l«. Ker bi blla lahko soba vsak trenu- 
tek unidena. |0 pralddite (EXAMINE 
ROOM). Vzemlla denar, ki ga bbste 
pozneje krvavo polrebovali. Poidita 
na zanod (W) in se spuslite (6) no 

stopnidah « vein. Zalo r"- 

dll iz sobe. najprei apuslile 
(DROP MONEY), ker bi vam druga- 
de padel iz iepa. tn sedile (SIT). 

Podakaite (WAIT) odeia, da vam 
bo dal nuino potrebni nod. In vstanl- 
te (STAND) Vzemite denar (GET 
MONEY) In slopite skoz odkieniena 
vrald na vrt Se prej lahko v sobi 
preiSdele dimnik (EXAMINE CHIM- 
NEY) in vzamala rodbmsko shko 
(GET PICTURE). 

PrelSdite vH (EXAMINE GARDEN) 
in zagledali boste zaboi brez kl|u- 
dsvnice (EXAMINE CHEST). Potem 
pregleile ludi tedaie (EXAMINE HIN- 
GES) m z noZem odvlite vliake 
(SCREW KNIFE). Nadli boste vrv. Za- 
lo da bi po gorsklh atezah vamo 
priSli skoz labirintski gozd in se iz- 
ognili diviemu medvedo, pojdKe 
z vria po nasladnil poll: 


lokaci|l je podrt most dez reko. Ker 
se vam medved 2 e bllia. ne tralite 
dasa. pad pa se razgiejte (LOOK 
AROUND) in splezajle ra suhi bor 
(CLIMB TREE). 

Z njega skodile na lla (JUMP ON 
GROUND). Tako boste priSII dez 
prapad. medveda pa bo pobralo. 
P0|di1e V trgovino na skrainem seve- 
ru Kjpite plodevinko konopi|e in 
vZigallce Potem seodpravllena jog 
in vzhod k maihnemu pnstaniSdo ob 
jezeru. Tu sta vedro (GET BUCKET) 
in star doln na vesla. 

Stopitev Coin (ENTER BOAT),od- 
prite plodevinko (OPEN TIN) in po- 
tegnrle ven konopljo (REMOVE 
HEMP). Vlaknite v2igallce v plode- 
vinko (PUT MATCHES IN TIN) in |0 
zaprite (CLOSE TIN), sa) bi se vilga- 
llce kmaiu navlaiile. Oplr odveiite 
bd pomola (UNTIE ROPE). Ko bo 
zadel toniti. zamaSIte lukrjo (PLUG 
LEAK WITH HEMP) in voda ne bo 
take dria no(er. Zdaj z vedrom praz- 
rite doln (EMPTY BOAT), dokler vas 
veter ne onnese k bregu. Na obretju 
10 poidite na vzhod. Ce 
lacijl razgiedate (LOOK 
losle opazill Stor. Prive- 
t Stor (TIE ROPE TO 
STUMP) in sa po njej spustite v raz- 

Naprei jo lahko mahnete na sever 
In skoz nsvarno obmod)e s tenkim 
tedom. Tam boste nail! les za kurja- 
vo Ko se spustite po vrvi, pridele 
k lesu po naslednji poll: 
N-N-N-E-N-W-N-E(G- 
ET WOODS). Mato bolj na )ugu |e 
krdelo volkov pred volllno. v katero 
morale prill, de hodele radaltsvati 
Igro. Tega problema nisam odpravil, 
gotovo pa le povezan z lesom In 

hISIci lokalne- 
ga gozdarja. Naiprej sa razgiejte 
(LOOK AROUND) po aobl. v katerl 
ste. Opazili boate poSteno potria 
slarca in starko. 2alosllta se. ker 


se ns tej lol 


jima je poSast ubila sina. Zato ju 
najprei vpralaila. zakajstaZalostna: 
SAY. WHAT IS SAD. Po 0al|Si Rfipo- 
vedi se bosta umakmla v svojo so- 
bo. Vi pa lahko zaspite (SLEEP). 

Zjulrai ne morale iz htle. preden 
ne stoplle v sobo stsrega para. Tam 
boste prida, ko bo vaia kreatura za- 
greilla nov zlodin. Sele zda| se vam 
odpre pot v alpsko vas Tam najprej 
alopite V cerkev In moirte (PRAY 
GOD), da vas bo sllMI duhovnik. 
Samo pozdravlte ga (SAY HELLO), 
pa vam bo rekel, da polddile vadke- 
ga kovada. Odpravlte se v prazno 
kovadljo (FORGE) in se razglejle 
(LOOK AROUND) Vzemite kladivo 
(GET HAMMER) In z njim Irikral 
udarlle po nakovalu (HIT ANVIL). 

Po Irelfem udarcu se bo prikazal 


- '(SAY. 
HELP - SAY, WHERE IS 
GIANT - SAY, GIVE ME MONEY 
- SAY, I WILL WORK). Tako boste 
preblli v kovaei)' nakai napornih dni 
In zasluzill precej denaria. Z njim 
pojdile V obe Irgovinl in si kupite 
hrano. pudko in dva naboja. Zavijte 
k prei prazni kabini didnice (SHED) 
In je preglejie. NaSli boste tudi vrata 
na sever. Zdaj sts v nepregledni pu- 
stinji na drugl strani kotline. 

Ko se izkrcate. pojdile na sever, 
da vas bo vad oirodid pozdravll. po- 
■" ■ lajugin 


h vas daks -priialeijsko* 


Zato mtrno slopite ven In po|dite 
do konca na vzhod. Madlem se bo 
zrudK led in vam zapri pot naza). 
toda to nl pomembno. S steze na 

ker vas bo kmaiu pogoltnil prepad 
in boste brail Plkeove morbldno za- 
nlmive opise smrti. 

Na lokacljl, odkoder sa ne di 


'azglejte in boste 
lO. Malo podrgni- 


capinom. Ce hodete _... 
nujno potrebni cepin, poidite na se- 
ver. Nabadite pudko (LOAD GUN), 
pomerite (AIM GUN) In ustrellte (FI- 
RE GUN). Detonaciia bo podria ste- 
no na jugu. Vrnite se tja In vzemite 
cepin (GET PICK). Ce bl po nakljud- 
iu uatrelill pri stem, bi se zruiila na 


Kjer ste zdai, vidite odprtino precei 
visoko V -slrehl'. S cepinom lahko 
ziezete k nje). Najprej izvrtajle v ste- 
no lukhjo (CUT HOLE), potem pa 
splezajle gor (CLIMB UP). Po tern 
naporu se morale njjno spodltl 
(REST). To ponovite de enkrat In po 
drugem poditku spet izvrtajte luk- 
njo. Cepin vrzile prod (DROP PICK), 
ker ste preved trudnl, in splezajle na 
povrdino (CLIMB UP). 

Zdai pojdite samo na sever k za- 
puddenl hidi, pnzorlddu kondnega 
obraduna. V veZI zavijle na zahod, 
povzpnite se po stopnlceh (U) In 

ske dkripljejo. jih vzdignile* (LIFT 
BOARD) In preskodile vrzel (JUMP 
GAP). Pasizapodastjepripravijena. 


vl pa spat nabadite pudko (LOAD 
GUN). Stoplle V sobo disto na vzho- 
du in zagledali boste podast. Tu ne 
zapravljaite dasa. lemved lako) odrl- 
nlte na zahod In preskodile vrzel 
(JUMP GAP). Monstrum vas bo za- 
bai sprsmijsli. v ' 
luknje II ' 

boste 

I podast Nezgubl)ai- 
1 e dasa. temved z drhledo roko, ko 
da bi ubijall del sebe. pomerite s pu- 
dko (AIM GUN) In ustrellte (FIRE 
GUN). S tern boste kondali vellkl iov! 

To le ludi konec drugega dela. Tu 
boste dobill dliro za tretji del 
- PROMETHEUS. Sifra niti ni nu|- 
na, saj jo lahko prebere vsak, ki ne- 
koliko bolj pazljlvo spremljs uvbd 
V tretji del. 

Tretji del je tudi deled naibolj te- 
daven In v njem vam je dodeljena 
vioga same podasli. Najpre) natlp- 
kajte PROMETHEUS in zbudili se 
boste nadoktorievi mizi Kerjedok- 
tor tako] pobegnil. ste prepuddeni 
samI sebi. Zato da boste pridli ven. 
se naiprei razglejle po sobi (LOOK 
AROUND), potem pa preglejie ktop 
(EXAMINE BENCH). Tu Ooste nadli 
knjigo. vam nerazumljivo. vendar 
dragoceno (GET BOOK). Preiddlle 
umivalnik (EXAMINE SINK) In spljte 
malo vode (DRINK WATER), potem 
se pa pogle)le v vodi (LOOK AT 
WATER). 

Zdai |e pot V neznano odprta. Pri- 
dli boste V mraCno ullco, na drug! 
strani pa bosle v avellobi svetllke 
zagledali mlaS per. Odiino se mora- 
le V tretjem delu samo uditi. Zato 
posludajle (LISTEN), o dem se dekle 
in (ant pogovarjata. in |u opazu)le 
(WATCH). 

To je vse, kar sem dosegel tu. Ce 
se boste paru prlOliiali. se bo pre- 
stradil (n fant vas bo ranil. Ker ne 
jmrete takoj. je treba nekaj ukrenitl. 
Kaj? Ce boste preved kombinlrall. 
boste umril, saj vas bo napadio vse 
preblvalstvo! 

Toda tudi tu vam pomaga zvijada 
Ce V prvem delu posnamete datole- 
ko In jl dasle naslov 1, potem pa |0 
z Istim naslovom nalodile npr. v dru- 
gi del. sa znajdete na ustreznem 
koncj drugega dela. To se da nare- 
dill zalo. ker je vsaka lokaclia ozna- 
Cena z-zaporedno dtevllko. Ce ugo- 
tovlle, da je lokacija v tretjem delu, 
kjer niste kos problemu, desta od 
zadetka. je treba naloZiti prvi all dru- 
gl del (dovoljene so vse komblnaci- 
je), priti na desto lokacijo od zadet- 
ka In tu posretl datoteko. Potem 
naloiile to datoteko v trel)i del in se 
znajdete na desti lokaciji od zadet- 
ka. skratka. izognele se problemu. 
Tako se da goljulall tudi v WoK- 


Savage (2.) 

1. del: POKE 37299,99 

2. del: POKE 35603.99 

3. del: POKE 34398.99 

Slira za 2. del: SABATTA, za 3. 
del: FERGUS. 

Tirphoon (2.) 

10 CLEAR 24423 

20 LOAD ■ • CODE: RANDOMIZE 
USR 28350 


30 LOAD " ■ CODE 
40 POKE 40459.99 
50 RANDOMIZE USR 32276 
Virus (2. In bombe) 

14 MERGE ■ ■; POKE 23797.195 

21 POKE 44945.0: POKE 56447.99 

22 RANDOMIZE USR 23800 

Grega dpindler, 
Brifajeva 21. 
€lli7Ljubl|ana 
Oaley Thempaon's Olympie ChaP 

l.dan: POKE 39676.0,2. dan: PO- 
KE 34717,0. Bloka za 1 in2. danse 
nalo2ita od naslova 32768 naprej. 


10 CLEAR 32767 
20 LOAD ' ‘ SCREENS: LOAD 
■ ' CODE 32768 

30 POKE 38387,*: REM *=49-57. 
zmanjda dievllo aovraSnlkov 
40 RANDOMIZE USR 35325 
Hopper Copper (nedtelo 2.) 

15 MERGE" 

16 POKE 23797.195 
30 POKE 2S961.182 

40 RANDOMIZE USR 23800 
Megenova (neileto 2.) 

10 CLEAR 65000 
20 LOAD * ■ CODS 
30 FOR n=SS519 T06SS2S: READ 
a: POKE n.a: NEXT n 
40 RANDOMIZE USR 85470 
50 DATA 175, 50, 126. 126, 195. 
62. 96 

(energija) 

’: POKE 23 

RANDOMIZE USR 23760 

8 POKE 37666,183 

9 RANDOMIZE USR 23822 
Startez (nedteto 2.. idtit. strellvo za 
topove) 

Preskodile basic, nalagalnik in SIP 
ko. ostanek pa na(o2ite s pro- 
gram om: 

10 CLEAR 25599 

20 FOR n=23296TO 23321 : READ 
a: POKE n,a: NEXT n 
30 RANDOMIZE USR 23296 
40 POKE 53783.0: POKE 
53938.99: POKE 53943.99 
50 RANDOMIZE USR 26000 
60 DATA 221, 33, 0, 100.17, 119, 
156. 62. 255. 55. 205. 66. 5. 221. 33. 
0.250. 17,0.6.62.255.55.195.86.5 
Ko lorate, ne pobirajia dodatnrh 
i avtomatskih lopov. dokler 


30 kosov St 


a 

N. Vebera bb. 
44250 Petrinia 


Impact Sifrs za stopnie: AMEN. 
BOOK. CROW. DOOR. EDGE, FALL. 
GATE, USER. 


POKE 80257,0: POKE 80258.BE: 
RUN 

Marauder (2.) 

Pred CALL 83585 vslavtie POKE 
84599.8B6: POKE 84B96.SB6. Lah- 
ko vstavlte tud. POKE 84CAO.O (ne- 


i 


$telo pametnin bomb), POKE 
&46SS.&A6 (komanbe za premikan|e 
se ne obrnejo), POKE &468B.jiOE 

&3F0A.&D6: POKE i3F13'.&[» |ne- 
ranljivost - staino vkljufien i£il). 
ShacMad (enargija) 

10 FOR l=&BE00 TO &BE07: RE- 
AD A$: POKE I. VAL ("S' -t- AJ) 

20 NEXT: LOAD ‘SHACKLED’ 

30 DATA 3E, C9. 32. SC. 30. 03. 
7A. BO 
RUN 

POKE a04C4.0: POKE acwCS.BE: 
RUN 

Pok< valjajo za Futurasottova var- 
zi|e programov. 

Jaamln HalllovIS, 
I CikoviCa Balog BA, 


10 OPENOUT TRL‘: MEMORY 
8113F 

20 LOAD''maoanov1', 41140 
30 POKE 4e558.4B7 
40 FOR X’^aBFOOTO 8BF0D 
50 READ a$: POKE x, VAL ('4' 

♦ aS): NEXT 

60 CALL 4BF00 

70DATA21.40, 11, 11,40,01,01, 
AA, 80, ED. BO. C3. 97. 81 

2. be): 

10 OPENOUT TRL": MEMORY 
4113F 

20 LOAO‘lfTi8ganov2”, 41140 
30 POKE 4609B.4B7 
40 FOR X=46FOO TO 4BF0O 
50 READ aS: POKE X. VAL {'4' 

• a}): NEXT 
60CALLSBFOO 

70 0ATA21, 40, 11, 11,40,01,01, 
2F, 7C, EO, BO, C3, 1C, 70 

3. dal: 

10 OPENOUT TRL'. MEMORY 
4113F 

20 LOAD'lmeganovS’. 41 140 
30 POKE 462C3,4B7 
40 FOR x=4BFOO TO aSFOD 
so READ al: POKE x, VAL (‘S' 
<• a$): NEXT 
60 CALL 4BFOO 

70 DATA 21, 40, 11.11,40, 01,01, 
72. 7E, ED. BO, C3. 5F, 7F 
Oparatlon Waif 

10 OPENOUT TRL': MEMORY 
S1CE3 

20 LOAD’lwolfr 
30 POKE 462E3,8B6 
40 CALL 41CE4 

2. del: 

10 OPENOUT TRL‘: MEMORY 
41430 

20 LOAD "Iwolfr 
30 POKE 45A39,4B6 
40 CALL 41438 

3. dal: 

10 OPENOUT TRL": MEMORY 
41538 

20 LOAD -Iwoira- 
30 POKE 4SB38,4B6 
40CALL41539 

4. dal: 

10 OPENOUT TRL": MEMORY 
416S4 

20 LOAD 'IwolM' 

30 POKE 45C54.4B6 
40 CALL 416S5 

5. del: 

10 OPENOUT TRL': MEMORY 
41592 

20 LOAD ‘IWOlfS' 

30 POKE 45892,466 
40 CALL 41593 


6. del: 

10 OPENOUT TRL': MEMORY 
41640 

20 LOAD "IVTOlfe" 

30 POKE 4SC40,4B6 
40 CALL 41641 
Savage (naSleto t.) 

1. dal: 

10 FOR X = 4BEOO TO 4BE06 
20 READ a$: POKE x, VAL ("4" 
+ at): NEXT 

30 DATA 3E, B7, 32, 6C, 21, 32, 90, 
39, 32, B2. 3E, C9 

LOAD "'aavager 

POKE 4378,0: POKE 379,4BE 

RUN 

10 OPENOUT TRL‘: MEMORY 
44BA 

20 LOAD Tsavage2' 

30 POKE 43180.467 
40 CALL 44Be 
3. del: 

10 OPENOUT TRL": MEMORY 
417B4 

20 LOAD ‘!savage3’ 

30 POKE 426BF.4B7 
40 CALL 417B5 

The Vindicator. 3. dal (naStato 2.) 
10 FOR x=4BE00 TO 4BE0S 
20 READ a: POKE x.a: NEXT 
30 DATA S3E, 4B7. 432. 472. 42C. 
4C9 
RUN 

LOAD ''vlndS' 

POKE 4257.0: POKE 42S8.4BE 
RUN 

Victory Road 

10 FOR x=4BE00 TO 4BE13 
20 READ a$: POKE x, VAL r4' 
+ at): NEXT 

30 DATA AF. 32, 9B. 4A. 32. 9C. 
4A. 32. 9D. 4A. XX. 82, 47. 32. 83. 47. 
32, 84, 47, C9 
RUN 

LOAD ■Ivictory' 

POKE 4378,0: POKE 8379,4BE 
RUN 

XX = C9 za neStelo 2lvl|an|, XX 
= 32 za neamdnost. 

Domagoj MarIC, 


45 SUD147, 
44103 SIsak 


Maniac Mansion 


Konial sem la fenomenalno igro. 
Na zaSeIku obvezno izberi Michaela 
in Bernarda. Michael je tologral. 
Bernard pa se apozna na eleklroni- 
Ko, Ko poStar prinasa paket, ga vze- 
ml In daj Edu. ZaSal bo eodalovati 
a tabo, Odnesl mu Dim, kl ga najdaB 

V grmovju (BUSHES). Film mora bill 
razvll. To naredit z Michaalom 

V lemnlci. Ko tl razvijalec pada a po- 
lice. ga obriSI z gobo v klali. 

Nadaliujem opla iz Mevilke 2«8: 

1 . Z Daueom pojdl k bazenu. nato 
z drugim (npr. MicHaalom) odpri 
ventil V klatl. Z Davaom nilro pobarl 
stvari iz bazena. Ne pritisni rdaSaga 
gumba! Zapri ventil! Pobral si bje4- 
CePI se kljuC ((SLOWING KEY) in ra- 
dio. Baterije Iz radia lahko uporabiS, 
(a ti nahajo dalati tisla v svatllkl 
(FLASHLIGHT). 

2. Z Davaom pojdl v nadslropja, 
kjer stanuje Edna. Z drugim pO|dl 

V njeno sobo. Edna ga bo odpeljala 

V jedo, tl pa splazaj po lestvl v njenl 
sobl. Prl2g< lud. (Odpri sliko in v (ra- 
zor odtlpka) difro, kl si jo dobil s te- 
leskopom. Poberl ovitak In ga odpri. 
Nadal bod kovanec (QUARTER). 


3. Ko dr. Fred izkijudi elekiriko. 
z orodjem zveil razirgane dice. Sve- 
ti si s avetllko. Tudi sam lahko izklju- 
dli varovalka v sobi z reaktorjem. 
Vendar jih dim hilreje spat vkijudi. 
drugade bo vsa eksplodiralo. Tako 
zadnejo deiali video Igre. Podakaj. 
da Fred odigra Meteor Mess. Nato 
vrzl V avtomat kovanec in si zapidi 
rekord (HIGH SCORE). 

4. Z radlom v sobi Tentacle poklidi 
pollcijo. Stevilko preberd na tiralici 
(WANTED). 

5. Pojdl V jedo. z bleddedim se 
kljudem odpri zunanja vrata labora- 
torija. Vhpkai rekord iz video igre in 
podakaj. da pnde pollcija. Policist 
odpelje Meleorja. Ed pa (de si mu 
dal paket in razviti lilm) opravi 
s Purple Tentaclom. Nato pojdi 
V drugo sobo v laboratoriju (prva ni 
zanimiva). Tam dr. Fred programira 

WARD SL.OT*v1akni*kli'ud*za kartico 
(CARD KEY). V naslednji sobi izklju- 
dl stikalo Frerl. ki je bil pod kontro- 
lo strojev, postane dober in se tl 
zahvali. 

Daniel Svendek. 

NaJelovcu so. 

623S1 Kamnica pri Marlboru 

To Be on Top (C 64) 


Cilj igre je. de zloZile dim lepdo 
melodijo in se uvrstite v TV show. 
Tu je redllev l.dela: 

Stopile domov (HOME) In vzemile 
video keselo (VIDEOTAPE) Z njo 
poiditenaTVin pritisnile FIRE. Zna- 
dli se bosle v podigri, v kateri si la 
treba nabirali navdih (INSPIRATI- 
ON). Ko boste opravili podigro, poj- 
dile h klavirju in poskusite zloiiti 
kakdno lepo melodijo. Ven gresta 
z -OK>. Z video kaselo pojdite v hi- 
de, ki ja med RTV in sludiom (TWR). 
S sintetlzatorjam zboljdajte svojo 
melodijo. Ven greste z EXIT. Oobili 
boste avdio kaseto (AUDIOTAPE). 
Z njo pojdite v DISCO in jo da|te 
dIsKdiokeju. Ta vas naZIca za kozar- 
dak. Pojdile k todllnamu puitu po 
pivo (BEER). To ponavijajta, dokiar 
ne dobite kartice za studio (REFE- 
RENCE CARO). Z njo pojdite v stu- 
dio in prlpravlte melodijo za TV. Ven 


gres(e z opcijo RECORD. Ce ste bill 
pri komponiranju uspedni. bosresb- 
OelovallnaTVshowu ail pasebosie 
zadovoljlli s kakdnim dobrim me- 
stom na lastvici TOP TEN 

Martin 2uzid. 
Kreiimir Budinskl. 

Batman (spectrum/C 64) 


Pramikad ss L(EVO), 0 (ESNO). 
G(OR) skoz vrata. DOL skez vrata. 

L, poberl nos, uporabi nos. D. po- 
beri orodje. uporabi orodje. L, po- 
beri bumerang. uporabi bumerang. 
D. D. poberi kljud. 7-kral L. G po 
lestvl. 4-krat L. poberi vrv. D. 0. upo- 
rabi viomilsko orodje, G, Q, D, G, D, 
0. OOL. D. 0. G. D. poberl kljud 
dvigala, L, OOL, L, L, G. L. L, DOL. 
vs(opl V dvigalo. uporabi kljud dvi- 
gala. G. 0. D. (TOL. L. DOL. L. poberi 
kopje, poberi (oasi, uporabi toast. 4- 
krat D. poberl igralni disk, G. L. G, L. 
poberi jajce. uporabi lajca. uporabi 
vrv, G po vrvi, poberi magnet, upo- 
rabi magnet, uporabi kopje, poberi 
prapustnico. OOL po vnii. 0. OOL, 
D. DOL, 3-krat L, 6, 0. G, L, L. OOL. 
vslopi V dvigalo. uporabi kljud dvi- 
gaia, L, DOL, DOL, L, L, DOL po 
lestvl. 0, poberi bonbon, uporabi 
bonbon, 0. poberl develj, uporabi 
develj, 11-krat L. G po lestvi. D, D, 
poberi pokalico, uporabi pokalico. 
0. D. poberi baklo. 4-kr8l L. DOL po 
lestvi, D. D. poslavi se pred vrata, 
uporabi prepustnico, (3, uporabi 
baklo.. 

Andrej Botiinc, 
Cotska14. 

61000 Ljubljana 

Bez milosti (C 64) 


V lej pustolovddini Blagoja Cakli- 
da nastopate v vJogi zasebnega de- 
tekliva. Po meslu se vrslijo umori. 
Morilec zahrblno napada z noZem 
in pudda za sabo samo sporodilo: 
UBIJAM DANAS - UBiCU SUTRA. 
Razkrinkali ga boste takole: 

1. Uzmi pidtolj. 2. Pregledaj kre- 
vet. 3. Uzmi dozvolu. 4. Pregledaj . 
sto. 5. Uzmi novlna. 6. Proditaj novl- ^ 


Vte nadt canjana poalovne partnaija obveddamo, da amo aprema- 
nlll lalafonako dtevilko. Nova talelonake dievllka ao (061) 621-221, 
621-214. 621-226 

Iz nadega proizvodno prodajnega programa vam nudimo: 

- plotterje dlmenzije A3 tipa ROLAND DXY 1100, 1200, 1300 

- plottarje Olmenzije A2 PRIMUS 

- plotterje dlmenzije Al PRIMUS 101 

- plotterje specialnlh dimenzij za Industrijo In posameznIKe (5000 

- ves polrodnl material za plotterje: 

risalna peresa tIpa STEDTLER za vse lipe plotterjev 

speciaini papir za plottarje vaeh formatov 

izdelamo vam elaklrostatldno drZanja papirja na vai plotter. 

Za VM calale poalovno letinidne Informaclje te Izvollte obmKI na 
telefon (061) 621-221, 821-214, 621-225 


PRIMUS 
Verje 75 
61215 Medvode 


oj mikro 57 






•Tl 



V ii. 


IPlKRHAll 


nB. 7. Pregledaj kontejner. 8. Uzmi 
municiju 9. Napuni pjilolj. TO. S. Z, 
J. 11. Pregledaj telo. 12 Uzmipapir. 
13. Proditai papir. 14. Uzmi not. 15. 
Pregledaj no2. 16. Bad no2. 17. S.Z. 
S. 16. Razgovaraj sa inspektorom 
19. Uzmi nalog 20. Prodlaj nalog 
21. J. 22. Udi u taksi. 23. Jevrejaka 
40. 24. Pozvoni. 25. PokaZi nalog. 
26. 1. 1. 27. Pregladai police. 28. Uz- 
mi imenik. 29. ProCilaj imenik. 30. Z, 
Z. S.Z. S, I, S. 1. 1, S, 1. 1. 31. Prodtaj 
apisak 32. Udi u lift. 33. S. I. S. Z. 34 
Pregledaj sto. 35. Upali lampo. 36. 1. 
I 37, Pregledaj telo. 38 Z. Z. Z. J. J. 
36. Uzmi bateriju. 40. J. J. 41. Uzmi 
kalauz 42. S. S. S. S. I. I. I. 1 . 43. 
Uzmi niorolorm. 44. J. J. 45. Uzmi 
makaze. 46. J. J, J. 47. Pregledaj 
olpad. 48. Uzmi kosli. 49. S. S, I. 50. 
Popni se uz tirast. 51. G. skoCi. 52. 1. 
I. S. 53. Otvori vrata. 54. Z. G. I. J. 55. 
Pucaj. 56. Pregledai talefon. 57. Na- 
ZOVi broj 551634. 

V pustolovZdini latega airtorja Tro- 
ugio Bnirti (Domaea pamet. 2/1989) 
ne dela ukaz BACI all OSTAVI. zato 
igre n< mogoie kondali 

Zlvan Aakovid, 
Negolinska 5. 

18000 Nia 


By Fair Means or Foul (C 
64) 


\ajboljii jdarec ja a pesljo v gla- 
VO. Ne brcajle. saj vam bo radunal- 
nik za vaak prekrZak odbll toliko. 
kot £e bi vaa knockoutirali. Najbolj- 
5a takdka je hiter napad in hiter 
jmik. 


Pulaold: tijilte levi SHIFT (all 
SHIFT/LOCK) in pritisnite sirel na 
igralnl pallci v vratih 2. Raiunalnik 
bo preatavll prvega igraica na drugo 

SOI: na zaietku pritianile RUN/ 
STOP. Dobili bosle 100 % bonusa, 
rafiunalnik pa vas bo preslavil na 
naalednjo stopnjo. 

Bralce prosim za navodila za pu- 
slolovZemo Uncelot. « (061) 332- 

Andcej Pobar, 
Zeiena pot 5. 

61000 Ljubljana 

V skiipcih 


ZX spectruma 48 K. ki imajo IzkuZ- 
nje z naslednjlmi igrami: The Oetec- 

di^'Ka?ogjerX’so"o'vljeva"lV*4?^ 


Kode za nasprolnike: Steady Ed- 
die - PARTY, Dirty Larry - TALON. 
Faat Freddie - SWORD. Ronnie 
Razor - LUCKY. Deadly Dan 
- UNION. 


PRILIKAZA VAS KOJI 2ELITE PRODAJNO MESTO U UU6UANI 
M020AJE 



PRIVATNA PRODAVNICA AUDIO, VIDEO I RAfiUNARSKE OPREME 
ukojoimoieleda 

PREDSTAVUATE I PROOAJETE 
svoj8 znanje, jsluge i proizvoiJe I na komitloni naiJn 

BIRATE I KUPUJETE 

hardware I software domaiih i svetskih proizvodaCa 

PROOAJETE! KUPUJETE 
preko Siruninlh raiunarskih oglasa 

PREDAJETE 

nelspravnu opremu na aeivialranje. 

oCekujemovas 

od ponedeljka do petka 
od 9-12 i 16-19 Oasova na adresi I telefonu 
Ljubljana, Poljedelska 14, 061 320029 


1C data ad^edc29fe8d«!sdca50129fb8501a200 

11 data 86ji286li386fC4a6^6a23fi86f5a2if(86((7 

12 data a((00bl(K91^>4ced0f9e603e605e607a6 

13 data 03c911d^!eda5^10904830iad0ede«!901 

14 data 8d0edoa93085?4833Badied029fl090c 

15 data 8dl6d060a930^00850386022004cla2 

16 data 00a90486fbe5fea908edbc02a9008505 

17 data 8506a9808504a406blfbc931d007a505 
16 data 186.5048503a5046a8504e606a506c90e 
19 data d0e4a000a5059102e602a5fb692785fb 
2C data 9002e6fceabc02d0c360a93085032004 

21 data Cla904a01fa20885fc84fb8eb202a000 

22 data 8404a9d885fea91f85fda000bl02a00e 

23 data a2306a489001e88a91fba90191fd6888 

24 data d0eel8a5fb692885fba90065fe85fol8 

25 data a5fd692885fda90065fe85fee602ceb2 

26 data 02d0c76020f Ib7a900e000f00bl86908 

27 data 9003e60318oad0f 5850260 

28 for a=l to IStread ai;h=len(a4) 

29 for i=l to h step 2;sS=niidS(a4,l,2) 

3C d=a3o(left*(s$,l)):if d>57 then d=d-7 

31 i=asc(right4(34,l)):lf 4>57 then 3=4-7 

32 d=d-48 : 3= :i-48 {br=16«d-i- 4 s p=491524-n 

33 poke p,br;n=n-t-l:u=u-Fbr:next l,a 

34 if u=32641 then ays 491528 end 

35 prlnt"data error !" :11st -27 


C 64/bliiiijica k novim 
znakom 


Programl za Oefiniranje novega 
nabora znakov vas ne reiijo najbolj 
Polgoeasnega opravlla: spreminja- 
nja dvojiSkih Kevll v desetiika, ra- 
fijnanja naslovov znakov in shra- 
njevanja podatkov na te naslove. 

Zgornji program priiakuje od vas 
le to, da boste v zgornjem levem 
kotu zaalona oblikovali videz nove- 
ga znaka z dvojlikiml iteviji. Potem 
zedosljje, da vtipkata SYS 49236, n 
(n = Stavllka znaka). Program bo 
sam spremenll videz znaka v vrsto 
deseliSkih ilevll, izratunal naslov In 
nanj vpisal nova vrednostl. 

SYS 49322, n bo prikazal videz 
znaka v zgornjem dasnem delu za- 
slona kot vrsto osmih dvojISkin 
Slevii. 

NssJov, na katerega se nabor zns- 
kov prekopirs, je 12288. 

MIrosliv Butlgin, 
Zeljeznidka stanica 32. 

753S7 Tinja 


Osembitni atariji/ 
kopiranje z lazlidnimi 
hitrostmi 


V povodnii Iger naletimo tudi 
na take, ki jih nlkakor ne moremo 
presneti. Po navadi js pnn del pos- 
net s hitrosijo 300. drug! deli pa 
s standardno nilrostjo 600 baudov. 
ObiOajen kopirni program tu ne za- 
leZe. ker posname vse dele s 600 
baudi. Ge hoOemo presneti take 
programe, moramo imeti kakien 
kopirni program v basicu, npr. Co- 
py-02. Naloiimo ga. pred slartom 
pa ga prslistamo z uKazom CLOAD 
in poilOemo ukaz: OPEN « 1. 6, 
128, 'C:' all OPEN • 1. 8, 256, X;'. 


Stevllko 128 all 255 zamenjamo 
s 8tevllko 0. Tako smo Kopirni pro- 
gram predelall In bomo lahko pres- 
nemavall 300-baudne programe. 
Stevilka 128 v ukazu OPEN namreO 
pomenl. da kasetolon snema a lii- 
troatjo 600 baudov, 5tevilka 255 pa, 
da jehitrost 300 baudov. Tako lahko 
Iz vsakega kopirnega progrsma ludl 
naredimo turbo copy. 

Pri nekaterin komercialnih pro- 
gramiti na kaaati pogosto ni posnel 
zadnji zvoini signal, ki sporoOi ra- 
Sunalniku. da je program konOan in 
da ja treba ustavill kasetoton. Taka 
programe je tetavno prekopirati. 
ker nam kopirni program splon ne 
ponudi opcije za presnemavanje. 
temvad nam sporodi napako pri na- 
laganju. Zato spet vzamemo kakian 
kopirni program v basicu, poiidamo 
ukaz OPEN *1.8. 255. 'C:' in si 
zapomnimo. v katerl programskj vr- 
stlcl je. Naloiimo program, ki bl ga 
radi presnell Ko je to opravljeno, 
pritisnamo tipko BREAK, da aa ko- 
pirni program ustavi V kasetofon 
vtaknemo kaseto. na kalero bomo 
snemali. in vtipkamo GOTO. Po tern 
ukazu je Ireba vpisati itevllko pro- 
gramske vrstlce, ki smo jo naili 
V kopirnem programu. Radunalnik 
bo z dvema piskoma sporodll. da ja 
prlpravljen za snamanje. Naprej 
preanamavamo program standard- 
no In a kalerlmkoll kopimim pro- 
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Tiger Road 

• srkadna igra • C 64, apectrum, CPC. ST, 
amlaa • Capcom/OO! • 6/9 


HRVOIE KARMJC 


r^Mpe 

L |ae or 


poUsti so ugrabile otroke in jih 
lodpaliale po TigrovI cestl. Ko( boievrik 

|se orebijale skoz goidove, sloipe, moi- 

viria, votlire In slapove, da bl refill otroke. Clas- 
ba In zvok sta na ravni igralnega avtomata, med- 
tem ko |e grafika vdasib taka Kot v Bionic Com- 
mandu. Igra nl preveb teiavna, vendar vas bo 
dolgo driala pred rabunalnikom Ko razbijete 
zlalo svetilko. doblte zboIjSave: rumenega jeza 
(ias. najveb 1 minuta). pow. (energija). sekiro 
2 dvoinim rezllom, sullco. gorjaOo. Zboljiave se 
prikaiejo tudi. kadar ubiiete sovraZnlka ali ka- 
dar pade na tia kabja bomba. Vaia energiia je 
bala £i1a. pnkazana nad vl|Oli£no £rlo z dvoinim 
. lahko je energija velikanov all itavilo 
)v vstolpu. Stevllo ilvljeni |e naenako 



1. au uusie siupiii iz svoju tnso. uoste videll. 
da V gozdiCku mrgoll meievalcev. Poleg n|lb so 
oKlepniki. katenn sullce morale preskakovatl 
MIkar ne poskakujie mad sovrainikl, saj vam to 
jeml|e precej energija Glbljlte sa po tleh rn 
skafite po kamnltih blokih, da bosle pribranlli 
energljo. Ko pridele v dvorec. vas zafinejo so- 
vrainikl obmelavati s sodl. Strop dvorane je na 
nekaterih mestih prenlzek za poskoke. zato je 
treba sode onieevalr Ko pridate skoz vraia na 
visoki terasi. se znajOete na dnu stolpa okosl- 
njakov. Pot vas pelje kviiku. zato morale sskokr 
po plciiadih doseCi izhod. Skozenj se ne da, 
dokler ne unidte vseh okostnjakov. ki Irtijo po 
stoipj. Potem se v modri sobi bojujele z me£e- 
valci. V vijoliPni sobi z mozalkom morale ubili 
vellkana. Najbolje je. da ga udarjate od spredaj. 
sai tako splob na zgubljate energija. Ko se vell- 
kan zgrudi mrtev, bosle priili na prelepo animl- 
rare slapove. SkaPete z enega Iravnatega griPka 
na drugega in se spretno Izogibate grmadam 
kamenja, ki se neprestano ruSljo. Ko pridele do 
precepa v slenl, je 1. slopnje konec. 

2. Prvi Ooj se vname na m'armornem sprehaja- 
Il6£j, prepolnem legionarjev. Naslednji del je 
eden naitePavnejSin. v globoki jami vam jemljejO 
energijo valika Zuielke, pajki In svePenIkl krvo- 
loPmh kultov. Kmalu pridele k irtveniku, kjer 
orjapka lobanja odpira in zapira ieljustl. ki vas 
lahko mimogrede zmeljejo. Od zadaj vas s kuga 
lobanj obmetavajo s kosimi. Ko preskoeite loba- 
n|0. pridele k ijlelem. ki visljo s siropa. Skafite 
po njin, da bosle dosegli stopnice navzgor. 

V hram druidov. Spat se morale vzoeli. tokrat 

V dvorano z modrimi kipl. V njej so poleg mepe- 
valcev nevarni sivl Pkratl, ki plezajo po skrhanlh 
stebrih in mePejo sekire. Polem oridete v za- 
kladnlco. kl jo varjja horda letaPin okoslnjakov. 
SledI boj v dvorani z bellmi okni. 

3. Pot vas pelje skoz gozd. kjer je Ireba pre- 
skakovati skale. Pazite, da ne padele med so- 


vraZnlke. Sredi bribe bosle zagledali vnod v vol- 
llno. Van ne bosle pnPh. Pe ne bosle ubili velika- 
na. Naslednji boj se razplela v moPvirjj, kjer 
vam saga blalo do paso. Kljub temu lahko ska- 
Cete tako visoko. da oreskoPite itevllne skale. 
Ko se prebljate skoz blalo. se morale varovati 
sivih Pkratov, kl visljo na lianah In luPajo v vas 
sekire. Zagledali bosle solesko z razpoko. To je 
pot k zastraZenI leseni uirdbl. Ko stopite skoz 
odprls vrata. se znajdele na zadnji slopnji. 

4. Nov boj se razplela ponoPi pred gorami, na 
kalerihso rupevine. Kmalu pridele v dvorec m se 
V modri sobi z mozaikom spopadete s straZarji 
In z oklepniki. V roZnati dvorani vas Paka zelo 
nevaren vellkan, vendar ga zlabka odpravite. Pe 
ga lolPete po nogah. Poskusil vas bo preskoPIli 
Tega mj nikar ne dovollte. ssj vam ubijanje od 
zadaj vzame sKoraj vso energljo. Naslednja 
stopnja je v skrivnem prehodu, zeleni jami, polm 
pajpevin. Ko pobijete vse mePevalce. pridele 
k velikanu pred leseno jtrdbo. Neprijeten je, ker 
slaino skaPe. Z vellko srepe in s Pe veP vaje se 
bo na zaslonu prikazalo: -CONGRATULATI- 
ONS, YOU HAVE TRIUMPHED OVER EVIL AND 
SET THE CHILDREN FREE. HOWEVER, YOUR 
JOURNEY DOWN TIGER ROAD IS NOT COM- 
PLETE, LOOK OUT FOR THE SEQUEL IN YOUR 
LOCAL COMPUTER STORE.- Dokler ne bo na- 
daljevanja. vam Zelim prijetno zabavo ob Tiger 


Shoot Out 

• arkadna Igra • C 64, spactrum, CPC 
■ Martech«7/8 


DAMIR DIZDAREVIO 



Ko sestrelite vse konzerve. pridele na ullco. 
Potagnile pahco desno (levo ni mPesar) m vaP 
kavboi se bo premaknll. Hodili bosle mimo krp- 
me. hoiela, hip ltd. Kadar na KakPnem oknu 
zegledale razbojnika. hiiro pripeljile merek nanj 
in usirelite, drugaPe vam bo plo eno od Ireh 
Zivljenj. V zgornjem desnem kotu plPa. koliko 
razbojnikov le Ireba uOill. Tisle. ki so oboroZeni 
z vinPestrko. zlahka umPile (streljali zapno Pele 
Pez 3-4 sekunde). Tisll. ki sa z revolverjem prika- 
Zejo pod oknom, sireljajo Pez 2-3 sekunde. Naj- 
navarnejPi so listl, ki se z revolverjem prikaZejo 
na desni strani okna (streljajo zelo hilro). Ko 
opravlte nalogo. se vaP kavboj obrne k vam in 
vas pozdravl z roko all suPe revolver okoli prsla. 
Spet se znajdele pred konzervami. samo da 


International Poker 

• druiabna igra e C 64 e L C. M. » 9/8 


DAUBOR BAN 


S eagan, GorbaPov in Margaret Thatcher 
so se seslall. da bi se odpoPili od vsak- 

vrgli nekaj partij pokra Vsak ima po 400 dolar- 
jev Mem vseOuje In vrsle pokra: 5 draw. 7 slud. 

Pred zaPetkom vsake parlije vioZile 1 dolar 
kot Zelon. Oeliti zaPneie vedno vi. po vsakem 
krogj pa lahko izberele kakPno drjgo vrsto 
pokra. NajvePji vIoZek je 10. najmanjpi 5 dolar- 

GorbaPov in Margaret nasmeieta. Reagan pa se 
skremZi kol LeonarOova Mona Lisa Ce so kane 
slabs, se nasprotniki zalostijo Ksdar GorbaPov 
zmaga v partiji. to pa ni prav pogoslo. pravi 
-Vodko za vse.- Z nesprotniki se sporazumeva- 
le V strlpovskih oblaPkih 
S draw: obiPajni poker s 5 karlami 

JO 4 karte pred vsakega igraica. vendar jih na- 
sprotniki vidljo. Na koncu dobi vsak -nevidno- 

Hold 'em: naiprej Oelile po 2-nevidni- Potem 
ROlegale na mizo 5 vidmh. vendar skupnih kan 
(Pe imale par asov. je la hkrali nasprolnikov) 
Igra je zares zammiva. le lega ne vern. pred- 
sednik katere OrZave sem jaz Morda bodo Pez 
Pas izdali Inlernalional Poker 2. v Kaierem bo 
namesto Reagana sedel George Bush 


Savage 




ia premoZenje kolovodju najvepje 

. I V kraljesivu Zato mu jelopov ugra- 

oll hPer. Kral| je razpisal nagraoo za listega. ki bi 
rePil lepo kraljipno Pniavii se je samo neki mla- 
denip, ki |e imel malo v glsvi in veliKo v rokah 
Ce prestavite to zgodbo -samo- nekaj sioleiij 
V pnhodnost. bosle zvedeli. kaj se skriva za 
naslovom igre Savage (Divjakj 
Na prvi od Ireh stopeni divja akcije se mora 
naS Sava (lako so mu pravili napi na|bliz|i) prebi- 
II skoz podzemlje lemaPnega gradu na beli dan. 
Ovirajo ga cel balaijon nagajivin Pkraiov m vsaj 
Pe dve taki skupini druge zalege. Za povrh pone- 


esrpali. k 


Pakovali. Rapunainik 
redno spuPPal pohvale v slogu -eacall 
at- ltd. Ko konpno pridele k dvigalu. v 
'---nc slopnje r 


o naimanj pi 




la pot z 


n unipevati lobanje. Slopnja je 
dokaj leZavna in v marsiPem spominja na dobn 
Sian Space Harrier 

Na Iretji stopnji sie spel v gradu. le da se je 
tokrat vmePal neki Parovnik in vas spremenil 
V ptico. Prebili se morale skrajno desno. Ker 
tukaj kar mrgoli stranskih poll, ki se konPajo 
slepo. vam priporoPam, da se spuPPate. dokler 
se da. potem se pa odpravite desno. Na koncu 
vas Paka Ooj z nsizvestejPImi m nainevarneiPimi 
sluZabniki zla, kl se |im ni posrePllo pobegniti 
pred unIPujoPim uPinkom vaPe flinie 

privlapna predvsem zaradi zelo kvaliletne grali- ^ 
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penj. Skorai bl pozabil: Sifra za prenod s prve na 
drugo stopnio je SABBATA. z dr jge oa tretio pa 
PORSCHE 


I Chopper Commander 


DAMIAN KRAfflC 


I — lemljo so okupirala sovraina bitja iz ve- 

7 solja ,n |0 razdalila na iri planele. Tank! 

I I unieujeio »se ii»o. PeSSica zemljanov je 

zgraOila tri sKromne heiiKoplerie. Z njlmr morale 
reiitl zemljo. To pa ne bo lahko. sa| okupatorji 
nenehno dobiva|o pomo£. 

Igrale s palico v vralth 2. Za premor prilisnite 
CTRL. V zgorriem delu zaslona sa razvlia rgra. 
V 3podn;em levem so loike, Sievilo sesireljenin 
sovrainikov in Jlevilo lislih, ki jih je Ireba sestre- 
iip na slopnji V spodnjem desnem delu so'Stevi- 
lo iivi|en|, stopnia. energija in pooatki o preiive- 
iih zemljamn na planatu. kier se bojujete. Lo£e- 
no le prikazano. koliko zemljanov 2 ivl na prvem. 
drugem in tret|em plarelu. Sprva j’h ie na vsa- 
kem po Sest. vendar tank diria za niiml In |in 
0Obl|8 

Naiprei morale uni£ili vse sovrainike v zraku. 
Ha zaPelkj jin je 20. potem pa vedno vei. Vklju- 
£ite samodeino streljanie in se pravidno premi- 
kajte gor-dol Ns vozite prehitro. saj ne boste 
jtegnili sestrelili nltl sovraznikov, ki so pred 
vami. Ob vsakem stiku z njimi izgubita precei 
energijs. Ko uni£ite predolsano Stevllo lete£in 
neprldloravov. sa prikaZe oriaSka ladja (na vsa- 
kam planslu drugabna). Nakaj basa |o opazu|te. 
da bosle ugolovih, kako se glblje. Ko bo izginila 
na drugi strari. se pripravita in zaCnIte streliatl 
vanjo. nalo se pa hitro umaknite. To ponovite 
tolikokrat. da se bo razletela. iz nje pa bo pedal 
znak. Sale ko ga poberete. se lahko spusllte 
Letite Cisto prl tleh In unlfile lank. Takrat se 
Slavilu preiivehn priileje ie en zamljan. Igrale 
tako dolgo, doklerso na planatu zemliani. Ko so 
vsl trije planeti opustoSenI ali ko zguOite vsa tri 
Zivljenja, le igre konec. 

Chopper Commander le zanimlv In ne prevae 
taZaven. Nekollko spommja na legendarnega 


la uspeSnlba. te 01 
Sedai pa boste z njo ob poplavi Rambov, Robo- 
copov. Batmanov, nmdZ in podoOnin junakov le 
obuiali spomine na dobra stare base. 


Bombuzal 

« mlaelna Igra • akora] val raStinalniki 
* Image Worka9 


SASA)AN]AMm 


0 


poplavi male 
seino idejo i 
vlainosti, po 


vostnih iger z nedomi- 
;z prava inagibne pn- 


igre. le teiko naleleti na iziemo. ki vas bo priteg- 
nlla k raiunalniku za dal| bass. Bombuzal vas bo 

stih boste sari|Sko izgubljahZivIjenia m pn tern 
rohnell na bombe in mine, kl so -vedno tarn, 
kjer so naimani potrebne-. Ca pa doOro premi- 
slile. boste doieli. da reSitev vendarle je. Igra 
Ima 130 stopeni in teZko je ocenti. koliko basa 
vam bo treba. da jo bosle konbali. 

Clli je zelo preprost: na vsaki stopnil (sestav- 
l|eni Iz kvadratmn ploSb. kl so razlibno r^meb- 

ie bomba, m drZite sirelianie. dokler Stsvec nad 
vamI ne pride na niilo (za mine to ne vel|a!|. 
Potem ko akiivirate bombo. sa lahko umaknete 
same za eno ploSbo. V igri kajpak srebate mar- 
sikai 

NORMAL TILE (normalna ploSba) - beznjo 
prosto prebaiale. eksplozlia pa |0 unibi. 

RIVETED Tile (okovana ploSi^ - unibiti le ne 
more nobena eksplozlja. 

ICE (lad) - be slopite nanj. boste oddrsall do 
naslednie trdne ploSbs. 

DISSOLVER (izginiaioba ploiba) - nan|o lab- 

z nje. izgine. 

SLOTTED TILE (vziebljena ploSba) - z ZiebovI 
so povezane dve all tri ploSbe. Po njih lahko 
premeSbate bombe. S kratkim pritlskom na stre- 
l|an|e vzamete bombo ali jo izpustile. 

TELEPORT - 0 n|em nl treba napisati mb 
drugega kol to. da ne morete v tern basu zgubili 
Zlvljenia. 

SWITCH (stikalo) - spreminja videz karte 

BUBBLE - simpallbno bitjece. ki me v prikazu 
20 neusmiljeno spominja na zaSbIino masko. Za 
vas bo poZrtvovaIno Ivegalo Zlvljenje. 

SOWEEK - enak kot BUBBLE, vendar bo akti- 
viral prvo bombo. na kalero naleti. 

SPINNER - bojavil se bo be dolgo stojite na 
enl plobbi. in vas bo poslal v nakliubno Izbrano 

MINE - aktivirajo se na dotik. kar pomeni, da 
jih morale unibiti z bombami. So na normalnlh 
all okovanih ploSbah Majhne mine unibljo samo 
ploSbo. na kateri so. vellke pa tudi okoliika Stir! 
polja. 

BOMBE ' SO na normalnlh, okovanih all 
vZlebljemn plobbah. Majhne bombe unibiio po- 
Ije, na katerem so. in aktivirajo mine na okoli- 
Skih btirih poljin Srednje velike raznesejo ploS- 
be. prav lako kot velike, in aktivirajo razstrelivo 
na okoliSkin 12 poljlh (v obliki znaka -v). Velika 
bomba raznese 12 plobc ter aktivira bombe in 
mine na kar 24 plobbah. 

SWELLBOMB (utripajoba bomba) - lahko je 
majhna. srednja ali velika, odvisno od trenulka 
aktiviranja. 

A-BOMBE - ludi le se deli|o na majhne. sred- 
nje in velike ter ubinkujejo tako kot obibajne 
bombe. Toda be aktivirate eno. se akdvlraio Se 
vse druge A-bombe na vsej stopnil, ne glede na 
to. kje so. 

Igrate lahko v 2D all 3D. gretiki. Slednja je 
neprimerro lepSa in prikupnejSa. vendar je za 
prvin rekaj Iger ne priporobam: 2D grafika omo- 
goba. da se bolje znajdete In Imate doIjSi pre- 
gled nad stoonjami. Slopnjo. ki ste jo enkrat 
opravlli, preidete nato brez teZav: ker je avtor to 
domneval. je uvedei opcljo CONT. kl omogoba 






Captain Blood 

• arkadna puslolevSbIna e spectrum, C 64, 
CPC. ST, amiga, PC a Ere Inlormatiquc e 9/ 


MIHALOCAK 


r^pet odiibna igra iz Francije. Tokrat s« 
Js bomo podali na sprehod po galaksiji ir 
I l onakuSali navezatl stiKe s prebivalci. Iz 
vedba za CPC: gralika je naravnost tanlastiCnz 
(unibenje planeta'). Animaclji zamenmo da sc 
llki ne prlblizu|ejo. temveb se iznSejo v hipu 
Uvodnp glasbo le oblikovel slavm Jean-Miche 
Jarre, zvobni etekti pa so povprebm Scenarij b 
bll lahko razumljivajSi. Tipk si ne moremo dolo 
mi, mpZno pa je upravijanje s kurzorskim 


tipkami 

Najprej izberemo enega iz 
voijo so italijanski. nemSki. francosKi. spansxi in 
angleSki (preostavlja ga zadnji zmazek). Z dia- 




la ustrezno zs 
P0M02NA KOMANDNA PLOSCA prikaZe SC 



planet, ki se budovito vrti okoli svoje osi. V zgor- 
njem delu zaslona so koordinate in tekobi bas. 
Na komandnl ploSbl vam bodo na voIjo 4 opera- 
ci|e: izstrelitev oglednega modula (ikona z nan- 
sanim bitjem). unibenie planeta (zloben obraz). 
povebava. trikotnik (vedno vas posadi pred 
GLAVNO KOMANDNO PLOSCO) Najprej Si 
s povebavo oglejte povrSIno planeta Svellebi 
pravoKolniki preds(avl|a |0 naselja Ce jih ni. to 
Se ne pomeni. da je planet nenasetien' Ponoven 
pritisk na to Ikono vam ga Se bolj pribliZa. slibica 
planeta pa vas vrne za komandno ploSbo. Izstre- 
hie ogledm modul. Pnkazal se bo Iridimanzi- 
onalen pnkaz njegovega gibanja. Modul vodite 
z Ze znanimi tipkami GOR ah DOL -r npka za 
strel poveba all zmanjSa hitrost Pazite da se brii 
V zgornji polovici zaslona ne zOruZita. sicer sa 
bo ogledovanie konbalo z eksplozijo. V pravem 
trenuiku prilisnite ESC. in be bosle imeli srebno 
roko. se boste sooblll z enim izmed domorod- 
cev. Drugabe prilisnite STREL in pred vami se 
bo prikazala 

GLAVNA KOMANDNA PLOSCA z ikonamr di- 
skela (nisem Se ugotovil njenega pomena). pla- 
net (POMOZNA KOMANDNA PLOSCA). stiliZira- 
na galaksija. vpraSaj (spel se spushie v POGO- 
VOR S PREBIVALCI oziroma se zazrete v prazen 
pajsaZ. kjer bo treba uporabiti STREL) Ako za- 
peljete svojo robico na gaiaksijo in poboZate 
strel. se boste znaSli pred njenlm vellbastnim 
zemijevidom Sedaj lanko izPerete enega izmed 
neStetih planetov Trenutna pozicija vaSega pr- 





J 


sta se bo izpisovala v levem pravoKotniKu, koor- 
dioata izbranega planeta pa v desnem. Izbiro 
ootrdite a kllkom po puidici v spodniem delu 
zaslona. Prr tudovitem potovanju boste fabko 

^OGOVOR S PREBIVALCI: glavni del igra. 
Biti| |e reanidno veliko. sai program konac kon- 
cev zavzame polovico dlskete. Sredali bosie ve- 
soljake gliste. neumne votake. pomanjkijivo 
obledene lepotidke (!), kriZance mad plovili in 
oradadi-.- Pogovor poleka z rakakinim hiaro- 
glili, slidicami. ki jih ja kar lepo dtevilo. Na zaslo- 
nu jih 18 lanko pnkazanih la malo nkrati. zato si 
pomagata z dvama tipkovnicama, kl sia named- 
deni pod komandno ploddo. Leva zavrti slldice 
V levo, desna v desno. Hilreie gre. da premeSda- 
te packo mad obema tipkovnicama Pozabiti bo 
traba na vsa alovridna pravils in aestavijali stav- 
ke V alogu >YOU GO SHIP - |Ti iti ladia). 

Prvi vedno spregovon tuiec. Niegovo sporodi- 
lo se izpide na zasionu. In de se boste zapeljali 
dezenj. vam bo radunalmk slldice sproti preva- 
lat. Nato kliknite po jstnicah sredi zaslona in 
dobili boste novo sporodilo. Ko se usinice umirl- 
jo. ste na vrsti vi. Slidice izbirate z ze znano 
metodo. Ikona naboja zbride zadnji znak. slidice 
vnvate s driico pod besedilom. kondate s klikom 
po ustnicab. S spretnim prigovarianjem boste 
bitja zvabili v svoie piovilo V ta namen se bo 
pokazaia posebna ikona. izpjstili ga boste z no- 
vo ikono na glavni komandni ploddi. T|a vas 


I R-Type 

I •arfcadnalgraACM. spectrum, CPC, ST, 
[_Bmlga_»_Aetivision/Eleelfic_Dieama_»_a^_ 


DAMP RADOIEVlC 


I _ I akrknjenim sirelcem in vesoljskim boril- 
/. Idem se le kondno (kolikid Ze) odprloi 
I *** l inra ne zaoslaja veliko za izvirnikom iz 
avtomatov. Ni pretirano teZavna, pa sai smo 
strelskihigervaiem Graf ikajezelo dobra loglej- 
te si konac vsaka stopniel), edina pripomba bi 
lahko letala nazvok. ki ga v verziji zaC64 splob 
ni. Zaslon se pomika z leve na desno m avtomat- 
sko, tako da vdasib lahko zgubite Zlvljenje prav 
zaradi tega ^a vediem delj zaslona poleka ak- 
ci|a. pod njlm pa so Stevllo vaiih Zlvljenj, dtevilo 
todk in merilnik lasenev (BEAM). Kolikor dlje 
pritiskate FIRE, toliko bol| se BEAU poini, seva- 
nje vaSega laseria pa je vedje 
Zaplet le standarden v vadi deZeli js zavlada- 
la zlobna civiilzaciia WREX. ki poleg dobro 
opremliene Hole premore nenavadne bilne Ijub- 
lience - ogabne podasti, kl zasedajo skorai ves 
zaslon. ^a vas preZlfO na koncu vsake stopnie. 
Medtem ko tonete v mradne vesoljske globine. 
so Ze pred vami prvi sovraimki. Premikaio se 
veriZno drug za drjgim. lake da vam ne bo 
teZko obradunali z n{imi 
Stoplle na pravo mesto in odvijte FIRE. Poka- 
Zejosadleviina vesoliske ladje. vendarto za vas. 
ki ste izkuSen Oorec. ne pomeni pretrdega ore- 
ha. \aenkrat se pnkaZe velikanska ladia nekoli- 



ko grozljlvega videza, vendar ni pretirano nevar- 
na. Dovoli je, de |0 zadanete z ralalom z nekai 

Sale zdaj nastaneio problemi.Stopite vvesolj- 

dtevilneide, poleg tega so tu lopovi. ki vas zasi- 
pavajo V gostim ogniem. Ce preZivite tudi to. 
boste bitro pridli iz siatema m se znaili pred 
Wrexovim -liJbljencem-. Ko pridete do niega. 
se slika neha premikati, tako da boste labko 
napadli In si ga privodClli. Vad nasprotnik je 
neke vrste medanec. digar mati je bila oktopod. 
ode pa podast Iz Osmega poinika (nikar ne reci- 
te. da niste videli niti prvega niti drjgega dela) 


Vzemite |0 in doblli boste kak bonus, ns prime 
dujele sovraZnIke. 

Car igra so tudi stopnie. poleg tega da s< 
razllkuieio po zablevnosli, so mad sabo prece 
razlldne. tako da nikoli ne veste. kai vas daka. 


Jocky Wilson’s Darts 
Challenge 


SASAKUSANlC 




ie naiboljda simjiaciia pikada za C &4. 
1/ uvodnem meniju imate na vol|o Iri 
JopcijB: 1. igra proli radunalniku (zelo 
dober igralec). 2. igra za 1-4 igrsice (vsak vnese 
n posebei lekmjje z radunalnikom. 
Te pravi mall tu 

Na zadetku vam radunalmk Izpide sporodilo: 
-Ta tekma bo odigrana med vami In radunalni- 
kom inzmagovalecprvi dobi set. - Stremipuddi- 
cami morale doseCi dimboljdi rezultat. Na zadet- 
ku igre imate 501 todko. zmagovalec pa le tisti. 
ki pride do nidle. Naiboljeie. dasedimbol|drZite 
centra in bilro izstrelite vse puddice drugo za 
drugo. Igro radunsinika labko spremljate iz ptid- 
le perspeklive. Grafika ja odiidna, zvok pa pov- 



obdutki (temperatura in dotik) nsstsiaio v radu- 
nalniku in prehajajo v moZgane tislega ki upo- 
rablia CYBERSPACE 

To dogaianie le kar klicalo po tern da bi ga 
prenesli v igro. Softverska biSa Interplay, znana 
po Igrab The Bard's Tale in Wasteland, le igro 
ved kot leto dm prireiala in sgopolnjevala. pri 
pisaniu programs pa |e sodelovaia s piscem 
Qibsonom. svtorjem knpge 

V igri Neuromancer prevzameie viogo mlade- 
nlda. kl je posvelll svoie Zivlienje bekerstvu in 
Zell priti do naslova SUPER-DATA-HACKER Za- 
to Zivite vCbiba Cityju. naibolj razvilem lehnolo- 
dkem srediSdu Japonske. k|er imaio svoie cen- 
trale vsi vellki koncerni. Cbiba City le drago in 

maihne prekrSke se celo ubi|a Vendar ima tu 
svoje sredidde tudi hekerska elita V zadniem 
dasu se poveduje dtevilo radunalniSkih nested 
MoZganI bekerjev -pregorijo-. ko se Zeli|0 pri- 
bliZali nekaterim bankam podatkov Spet drugi 
hekerji izgineio brez siedu. Nekaten mislijo. da 
se bode v CYBERSPACE vriniti misled radunal- 
nik. kl bi rad izrinil l|udi. 

e radunalnidki navduSenci pre- 


Zlvl|a|0. vendar se ob taki nevarnosti ki jim preZi 
za hrbtom. teZko zbereio pn deiu Takral se 
odiodijo. da bodo odknli. kai gre narobe v CY- 
BERSPACU. Ker pa ne sodijo v bekerskoelilo. le 
to pracei teZie Njibova zbirka gesel le dosti 
ozka. Zaradi pomanikanja denarja so morali 
prodati svoie radunalnike Takrat se le bilo traba 
zadeti vzpeniali po sluZbeni bierarbidni lesivici. 
to pa labko doseZeio le z uspeZnim bekerstvom 
Pregleite banka podatkov. da boste odknli 
uporabne podatke Dekodiraite gesia. da bi si 
zagolovili boIjSI dostop do banke podatkov Iz- 
kuinje 2 drugimi hekerji si izmen|U|la po elek- 
tronski poZti. Podatke spremmjaite. da bi zabn- 
sali sled in vrgh sum na drugs osebe. Podatke 


Neuromancer 

• pustolovSdIne • amiga, C 64, PC 

♦ Electronic Arts *9(9 


GORAN DOMBAI 
AliBIHMlHAUC 


nanstvenofantaslidna uspeZnIca W Gib- 
sons Neuromancer ponuja temadno sli- 
ko pribodnostl: vellki koncerni. kot sta 
IBM in Mitsubishi, imajo veliko gospodarsko 
mod. s tern pa tudi polllldno: vlade ne pridejo 
ved do besede. Klasidnemu zlodinu (krajam, 
umorom, tihotapijenju mamil) se le pridruZil ra- 
dunalniZki zlodin. Hekerji prodirajo v tuje radu- 
nalniZke sisteme, zato da kradejo In prodajajo 
miormaeije. Tudi tehnika je napredovala: podat- 
kl Iz radunalnika se neposredno vtisnejo v spo- 
min. Kdor si 10 labko privoZdI. ima za uZesI skrit 
MICROCONTACT. Slevilni radunelbiKi Oelajo na 
kiasiden nadin - s tipKovnico in zaslonom. Ven- 
dar vojska, Vlada, hekerska elita in nekateri po- 
semeznikl poznajo Ze eno pot v svel podatkov: 


storiti kar dosti tega. inlormacije niso samo 

V radubalnikin. pad pa se skrivajo tudi v pogovo- 
rih z drugimi Ijudmi Ko se pogovarjale z nezna- 
nimi, bodite sila previdni. kajli ena sama beseda 
labko drugemu zveni zelo sovraZno. 

Zaslon je razdeljen na dva deia V zgornjem 
poteka akcija. v spodnjem delu so pa ikone. 
denar In opis lokacije Ko se pogovarjate z dru- 
gimi osabami. se v zgornjem delu pokaZe obla- 
dek m v njem besedilo. Figuro vodile s palico all 
tipkovnico. V glavnem meniju s palico izbirala 
med osmimi temeijmmi ukazi. za kalerimi se 
skrivajo drjgi deli programa Tako labko nave- 
zujete stike z drugimi osebami. jemljete pred- 
mete, jib kupujete in uporabljate ali pa greste 

V KakZen drug del mesla. Vsaka lokaeija ima 
svojo grafiko in na iokaeiji se vidijo liki. Tipkov- 
nico uporaDIjajte za preiskovanje oseb >n prodi- 
ranje v tuje radunainiZke sisteme. PoskuZajte 
dobitl dim boljZe karaktenstlke. Oanar morale 
zbirati. da bi kupili bardver in sottver Po drugi 
strani morate nabavljali tudi Microsofts Tako se 
imenujejo moduli, ki udinkujejo na vaZe moZga- 
ne m vam dajejo nova sposobnosil Ko ste priZIl 
do zares dobre |Zal pa tudi drage) opreme. lah- 
ko vslopite v 3D svel CYBERSPACE. Takrat ne | 
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vidile veC bB$edila. temvef se boiU|e(e proti 
za$£iti arugih ra£jnalnikov. 

Na to igro sta zagotovo dolgo fakall. Ceprav 
se Neuromancer ne drZi dobesedno knjige (saj 

loienje Ta se skriva tudl v tantastipno napisa- 
nem besedilj (iai aamo v angleSSinl. zalo se 
brez siovaria niti ne lotevajle igre). Vidi se, da le 
pn Ign sodeloval pravl pisec. V besedilu le vaii- 
ko humoria. Le □ grafiinc predstavitvl Chiba 
Cityia bl lahko kak§no rakli: vioeti le kot paSfie* 
na pd$£ava. ne pa velemestna diungla. kot Chc- 
ba City opisuie Gibson v svoiem romanu. TudI 
gralidna obdelava oseb |e malo preved kocka- 
sta Priznava. da nama £e ni uspelo kupili grave 
opreme. zato zazdai £e re moreva nid red! o 3D 
scenah. Dosli noci sva greblla lako. da sva iska- 
la gesla in jnidevala luje radunalmdke sisteme. 
Edina velika pomanjkl|ivosl ie la. da dolgo Iraja, 
dokler med hojo pa mestj ne prldete na cllj 
(zaradi pogostega nalaganja z diska). Igra je 
zelo zapietena. in de |0 hodete kondatl, |e po- 
trebno veiiko veliko dasa 

»(043) B24.552 (Goran) in (043) 823-325 
(Albin). 


Dizzy’s Treasure Island 
(Dizzy 2) 

• arkadna Igra • spectrum, C 64. CPC 
e Code Masters *919 


flJJDREJ BOHINC 


m ajca nimajo nikoli poddka Enkrat se iz 
njih valijo piddandki. drjgid pa naslopa-' 
)0 V radunalnidkin igrah. Znani Dizzy se 
le lokrai kot slepi polnik vkrcal na ladjO. ki le 
bila nameniena na popotovanje okrog sveta. 
Med potovaniem pa lad{0 ugrabijo gusarjl. Od- 
peljejo |o na osamlien otok. skrivalilde piratov. 

Gralika ie v slllu nsanega hlma z osuplpvo 
veliko barvami. Dizzy ja tak kot v prvem delj. 
uganke pa so ravno prav taZke. Edina pomanik- 
Ijivost so zlvlienia. imate namrad le eno. 

Za uspeien konec Igre |e treba zbrati 30 zlat- 
nikov (nekaterl so res zelo dobro skriti) In sesta- 
vili ladjo. s kalero boste lahko odplull z oloka. 
Igranie vam zagolavlja ure in ure zabave Tu le 

Po|di po Irdno skrinio (SOLID CHEST] v sobo 
it 22 Pobenteioin odIoMepdIeg skale Obrnl- 
te se na levo In v sobi 67 vzemite strugado 
(RUBBER SNORKLE). Z njo lahko gresta pod 
vodo. Mimograde v sob! 63 sKodile na kamen. 
da bo padel na niZjo ploidad. Odpravita se po 
oster sleklen mad (SHARP GUSS SWORD), ki 
leZi vsobi 70. In video kamaro (VIDEO CAMERA) 
v sobi 65. Oboje nato odIoZite na obali (soba it 
23). Skodite V vodo in pobarlte (opato (SALT 
WATER SPADE). Predmete urediie lako. da bo- 
sle lopato odvrgli pred strugaco. 

PojOite k maiavemu kamnu in odioiile nanj 
lopalo. Vrnlte se na obalo. poberiie video kame- 


ro in med ter skodite v vodo. Stopite na mehur- 
dek. Ponesel vas bo prek skal. Pazite. da vas ne 
dobijo ribe in meduze! Predape kamero trgovcj 
in dobili boste ladjo. Odpeljite jo k pomolj in jo 
tarn oOloiite. V sobi 40 poberiie sekiro (WOOD- 
CUTTER'S AXE) Med spustite na grob. Grob se 
bo odpri. Ne hoOlte Ool, ampak pobente biblijo 
(HOLY BIBLE), ki laii dve sobi desno od groba. 
Predkaite ocean in na sredi mostu v sobi 13 
odvrzile sekiro. Naredili ste luknjo na sredini 

Uredite predmete tako. da bo na prvem mestu 
bibllja, na drugem strjgda in na tratiam prazan 
prostor Nato skodite v luknjo. Poberiie zakled 
zaklad (CURSED TREASURE) in ga odnesite 
k trgovcu V zameno zanj dobrte ladijskl motor 
OdIoZite ga na pomol zraven ladie. V sobi 47 
poberiie zlat kl|ud (GOLD KEY) in se podajte 
V proslore pod odprlim grobom. Tam poberiie 
dinamil (DYNAMITE) in nadaljujlB pot na desno. 
Ko prldete do sobe. v kaleri sod zapira pot 
naprej. odvrzite ziatl kljud in ovira bo odstranje- 
na. Odpravile se ie naprei navzdoi m pobente 
mikrovalovno pedico (MICROWAVE OVEN). Vr- 
niie se na povrije in znova predkaite ocean. 

OOloZite pedico na obalo. V sobi 69 pobente 
detonator (INFRA-RED DETONATOR) in se od- 
pravite v rudnik (sobi 1 in 2) Ob skalo odIoZite 
dinamit in se skrijte za kup kamnov v isti sobi. 
Dobro zavarpvani pred eksplozijO odIoZite is 
detonator Seda) poberiie vreCo kovancev (BAG 
OF GOLD COINS). Nazai na obalo in poberiie 
pedico. Odpravile se k trgovcu in mu dajte vredo 
kovancev. Dobili boste bencin za ladiiski motor. 
Odnesite ga na pomol. Trgovcu da|te ie mikro- 
valovno pedico V zameno za vZigalnl kljud. TudI 
tega odnesite na pomol. Ladja se bo premekni- 
la. Skodite vanjo in odplujte na desno. Preberlte 


Duel 

• iportna simulacl]a aC 64, spectrum, CPC 

♦ Phoenix >7/6 


DAMP DCDAREVIC!: 


I I uel ni spel kakino ravsanje, lemveC pre- 

I J prostejia verzija Kikstarta 2. Z rolko all 
I I s kolesom morale v dveh minutah obvla- 
dati stezo z veliko ovlraml. V verzijl za C 64 so 
itiri moZnosti: 

FI : vl ste na rolkl. radunalnik pa vozi kolo. f3: 
Vi ste na BMX. radunalnik pa na rolki. FS: tekmo- 
vanje dveh igralcev (eden le na rolki. drugl na 
kolesu). F7; demo tekma. 

Igraica gleOate iz profila. Najbolje je, Ce stre- 
tianje prItlaKatevdoloCenem lempu.Glavne ovi- 
re so skakalnice In sloZci. ki so razmeidenl 
povsod po stezi. Na skakalnicah pospeille. pri 
stoZcih pa zmanjiaite hitrost In |in obiOite. 

Vsako stezo js treba premagatl petkrat. Steze 
se razllkuieio le po razporedu stoZcev In skakal- 
nlc. Preden premagate radunalnik, morale malo 
vsdill. Igro spremija laps glasba. kl pa postane 


sporodilo. -You have finished the easy part of 
Dizzy 2. Now find the coins' (Kondai si lazji del 
Dizzyja 2. Zdej poiiCi kovancs'l- 


Joan of Arc 

• pustolovUlna • amigs. C 64. ST, PC 
_*CWpSottware2el2boi»^i1s^_9^_ 


SVETA PETROVIC 


1 re za zelo strati 
Cn upornik. Cigar cl 
^ Izena angleike os 
nazarja politiCnl poloZa 
poloZaje, na katerin so v 
na naloga je. da osvojlie 
z zavzetjem Reimsa in 0 
QIavnI mem ponuja se 
>a je moZna le ena: pre 
ehko prevzeli nadzor 
BojI med dvema posam 
prostem, za zavzetie (rd 
nemben vdor skozi glav 
kritem spopadu uporab 
nad vojaki, slrelci, konja 

iko rgro. kateri ste 

ajalcs. Lepa karta po 
v drZavi In prav tako 
ojaike enote. Poglavit- 
preslol. to pa dosezete 
leansa 

dem opcij, na zaCeiku 
kus vaSih modi, da b 

iznikoma potekaio na 
njav (mest) pa |e po- 
na mestna vrata. V od- 
ajte Ikone za nadzor 
kiltn Uspeh jenaibol 

A 

3 

ill: 


odvisen od mnoZIdnostl. vplivajo pa tudi vre- 

Napadsnje mest je bol| arakadni motiv kot 
strateiki. Tu morale mimo nekaj voiakov. pri 
Mm pa pazitl. da vam ne padejo na glavo kipede 
olje all kamenje z visokega obzidja Ko kdo 
napada vaie meelo. se viogi zamenjeta 

Ce vam ne uspe dobili krone nazai. se boste 
znaili V zaporu. Ce zadnete v vIogi krai|S. imate 
dostop do nekaj opcij. isle takrat se zadenjs 
prava igra Kot kralj morale osvobodili vso Fran- 
cl)o. pri tern vam pomagajo tele opcije: diploma- 
cija, vohunstvo. pomoi svetovalcev. kraljevska 
zakladnica. sodetvo. organiziranje kralievih mo- 
di In zadelek akcije. Vedina opcij oOsega tudi 
komunikacijo s trideselimi osebaml, ki so razds- 
Ijane na tri glevne skupine: francoske. angleike. 
druge sovraZne skupine In iest vohunov. 

Vsak lik ima rszlidno nagnjenost do polilike. 
strategije in vojnega poveiievenia Zelo so za 
pogajanja. osvobajanjs zapornlkov. mirovnega 
pogaianja in sklepanje zvez potrsbni dobn poll- 
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iiki. Oobfi voiskovodje vplivaio na dogaianje 
med bojem, dobri strategi pa na vse pomalem. 
Karakteristike vohunov ao nekollko drugaina, 
kajti te uporabljate tudi za svelovalce. Z vonu- 
rijanism odkrivate. Kai se dogaia v derail, po- 
mo£ pa pomeni to. da lanko ukaieie, naj koga 
jgrabi|0 in podobno. Taka djetnike lahko po- 
Siiete pred aodisee in jih obsodite na smrt. Fran- 
coske osebe sa da tudi ujeli. ubiti all izpuatiti na 

Izjamnega pomena la kraljava zakladmca, aaj 
iz tab virov pladate vojsko in vohuna ali pa 
podkupujata. Edini rabin zas 1 u 2 ka je uvajanja 
davka V provincan. ki so pod vaiim nadzorom. 
Oavke je mogode pobirati ie v dolodanem let- 
ram obdob|u leta. ki ga labko zgreiite, potem 

To igro ja mogode primeriati s Cinemawaro- 
kim prvencem Detender of the Crown, ki pa 
precei zaostaja za razlidico na drugam bregj 
Rokavskega preliva. StrateSki in drugi motivi so 
dobro vnaaeni, igra pa sa ne konCa niti, ko ste 
okronani za kralja, ka|ti potem se morale brani- 
ti Grafika je odliina In se prilagaia dogajanju. 
lega pa ne morete trdili za glasbo. Edina majtina 
leZava je zameniava diskov. ki upoiaanjuje ak- 


Peter Beardsley’s 
International Football 

• iportna simulacija ■ skoraj vsl 
fatunalniki > Grandalam ■ B/6 


KRESIMIS HERCEG 


0 ravo razodaranie za l|ubitel{e nogomet- 
nib simulacij. kar hkrati dokazjje. da je 
potrebno valiko ved Iruda. de bi ustvar- 
lalci hoteli presedi trenutno najboljei nogomeini 
simulacljl - Match Day 2 in Emiyn Hughes Inter- 

V jvodnem maniju izberete vrsto palice ali 

skupmi so ZR Nemdiia. Jugoslavlja, Qrdiia in 
Turdija. V drugi pa Velika Gritanija. Poliska. 
Madiarska in Nizozemska. Spreminjate lahko 
tudi sestavo moStev. Traianje tekme se naslavi 
na 5, 10. 15 all 20 minut. Spodrsl|a| je. da ne 
morete delinirali tipk niti spraminjati Darve dre- 

V vsaki skupini igraio vsa reprezentanca med 



V polllnale. Igrata lahko najved dva igraica <vsak 
izoera svojo reprezentanco). 

Grafika, animacija In posebno zvok so slabl 
To {e samo ana od Stevilnih pomanjkljIvoBtl. Na 
vsaki strani je po sadem igralcev <z vratarjam 
vred). majhnih in slabo animiranih. S tipkami 
Z (levo), X (desno), O (gorj, K (doi) in BREAK 
(strel) vodite igraica, ki je naibliZe iogi (nad 
glavo ima avreolo). Zogo lahko streljate samo 
z rogo. mod udarca pa je odvlsna od tega. 
kollko dasa dr2ite pritlshjen FIRE. Zoga se hitro 
premika In dela maihne loke. Z leva sirani zaslo- 
na proti desnl so lestvice. ki kaZejo mod sirela. 
Vratsria lahko premikate samo po drti gola: is 


zelo majhen v primeriavi z golom. Sama igra ima 
kopico pomanjkliivosti: ni mogode favlirati ali 
udariii z glavo. drug! Igralcl ne sodelujeio v akci- 
jl, po doseZenem zadeiku se Igralcl ne vrnejo na 
SVOJO polovico. po vsaki prekinitvl se zasion 
zbrida in Izpldesporodilo goal, throw in. corner, 
kick off, pause (■p>) ipd. Med lekmo se nikjer na 
zaslonu ne izpldeta rezullal in das igranja. Nik- 
dar ni treba podati Zoge soigralcam. kajti do 
nasprotnikovega gola se bosle najlaie prebili 
sami. Tekma se konda z vaterpolskim rezulia- 
tom. Edina odiika igreje dinamidnosi (hitro vria- 
nje ler premlkanje igralcev In 2oge|. 

Ta simulaciia utegne bit! dobra la za zadetni- 
ke. bol) IzkudenI pa bodo po odigrani lekmi 
Peter Berdsley’s International Footballa Izkljudi- 
li radunalnik ali pa naloZili Match Day 2. 


Night Racer 

• Sportna simulacija • C 64, apectrum. CPC 

♦ Maateftronic»a/8 


DAVOR DAKOViC 


Si 


eZitevvsvetudportnih simulacij: 

I grafika je precej dobro narejana. prijet- 

1 no brnenje molorja pa vas spremija ves 

das voZnje. Vozite ponodl, Kar je mogode skle- 
patl Za iz naslova igra. Po nalaganju morale 
najprej vpisati svoje Ime, de bl se po nakljudju 
uvrstill V seznam rekordarjev. 

Zasion je Hot obldajno rozdeljen na dva dela. 

V zgornjem je vad avtomobll (gledate ga od 
zadai kot vOut Runu), vodite gaspalico vvratih 

2. Spodnji del je namenjen komandnl tebll. na 
katarl so (z lave na desno): 

KARTA POTI, na kateri vidite vse slaza (razan 
zadnje - deirta. ki je na zadnji karti). poloZaj 
vadega in sotekmovaldavega vozila. 

TRUE MERILNIKI. dva sta za merjenje dasa 
(eden v mirutah, drugi v sekundah) In posoban 
manlnlk za daa. 

HITROST (1-t|, ki |0 vaSe 

KRMILO vadega vozila, z 
hitrosli in dievila vrtijajav. 

Komande so: FIRE - plin. NAPREJ - prestav- 
Ijanje hitrosli iz vedje v manjdo, NAZAJ - pre- 
stavljanje hitrosli iz manjde v vedjo ter levo in 

Na startj sta vl In de neki avtomobll naj re- 
dem, vad sotekmovalec). Ko se na semaforu 
prIZge zelena iud. se obe vozlli zapodila naprsj. 
Seveda nasprotnlkov avtomobll bolje spelje, na 
vado sredo pa ni tudi hitrejdi. tako da lahko 
doseZete cilj pred njim. Ce se vam bo to posredl- 
lo. vas bo radunalnik obvestil, da ste postavlll 
nov rakord, in vas bo vplasi v seznam rekordov. 

V katerem so: DISTANCE (razdaliaj. TIME BO- 
NUS (preoatall das). WIN (todke. kl ste jIh dose- 
gli, de ste postavlll rekord) in TOTAL (skupno 
dtevllo lodk). 

Pod temi podatki je seznam s podatki o ra- 
kordnem dtevilu lodk (HIGH SCORE), desno od 


a merllnika 


. . .la je ! 
kordih na v 
CORDS). 

Ca pride vad sotekmovalec na cllj pred vami. 


i) (SECTION RE- 




se bo zadel obradatl kazalec ni 
merllnikov, Co se obrne za 360', bi 
eksplodiralo. zalo boste morall zat 
va. Ca pndete na cilj za solekmovaicam. venoar 
preden se kazalnik povsem obrne za 360°. se ved 
das (in seveda poloZaj kazalnika) prenesa na 
naslednjo stezo. Takrat se boste zelo namudlll. 
da boste pridtl na cMj. preOen sa bo vade vozilo 
razletslo. 

Na alezi so vam v napoto dtavllnl svtomoblli, 
kl jih morale prahitevali. Ce se jlh dotaknete. se 
vam bo nitrost zmanjdala, tako da se je bolje 
izogibati dolikov. Na lev! In desnl strani caste so 
robniki, oznadani z rdedo in belo baivo. Ce 
zavijelena rob robnika, ae vam bozadelazmsnj- 
davati hitrost. Tu so neogibni ovinki, ki vam da 
boll oteZuiejo voZnjo. 


radu* *nalnik*dB8l"ltal; ^WELL^DO nI. YOU *HAVE 
COMPLETED THE FOUR SECTIONS. Nalo bO 
izpisal vad skupni das. Moj rekord ja 6 minut. 13 
sekund in 32 stollnk. 

«(0S6) 41-347 (popoldre). 


Circus Gaines 

• arkadna Igra • C 64. apectrum CPC. ST. 
amiga, PCpB/9 


MARKO SAMASTUH 
TlEORRAaKOVlC 


I _ |di se. da ni programerjem nkoii Oovolj 
7 programovs priponoGamas Sadsiseje 
I 1 7ft proizvodnjo teh iger specializiral Ty- 
nesofl. Verziji za C 64 In amigo se razlikujeta kot 
dan in nod. Nad prvo sva blla podtano razodara- 
na, posebno zaradi slaOde animacije in nenarav- 
nega pomikanja liKov (trapez ltd.). Animacija za 
' selzboljdati grafika 


In zvok. Ki je malo hreddad 
Klovni s lablo napovejo v: 
sin pa Izvadejo kakdno 


nazadnje razpade. Discipl 


vda- 



poloZaj ravnoteZne palice. ki jo potiskale levo- 
desno. Po vrvi se zapeljete tako. da potisnete 
igraino palico gor, za vrnitev pa dol K boljdi 
oceni pripomorejo llki: salto (strel ♦ gor). stoja 
(strel -I- levo), premet (strel -r dol) in vijak (strel 
■¥ desno). Potem se morale peljati s srebrnim 
enokolosom. Priporodava vam. da napreneho- 
ma opazujete pravoKotnik in potiskate palico 
V smer, kjer se najprej zmanida. Ko opravite 
nalogo. vam trlje sodniki (amlgs) oziroma dva (C 
64) podelijo todke. Disciplina jeena najboljdih in 
na)laZjih. 

2. VRATOLOMIJE NAKONJU. Hitro in naobeh 
slraneh konja morale Izvajati like: salto (strel 

* gor), skok s konja in nazaj nanj (slral ♦ smer), 
stoja (polisnite palico gor. da stopite na sedlo. 
potem pa strel + dol), vijak (stopile na sedlo in 
prltlsnile strel -i- smer). Imale tri poskuse Krog 
s piko kaZe vad Irenutnl poloZaj. Opazujte tudi 
zgornjo skalo: ko pridejo znski do roba, padete 
Iz sedla. Posebej opazna napeka je. da se spod- 
njl gledalcl ne pomikajo desno. ampak levo (vi- 
detl je. kot da bi tekii) 

3. TRAPEZ. Lastniki C 64 imajo to prednost, 
da V podolgovatem pravokotnlku vidijo gibanje 
obeh irapezov, lastniki amige pa se morajo rav- 
nati bolj po obdutku. Medtem ko skadete s ira- 
peza na trapez, irvajate salte In vijake Tudi tu 
Imate tri poskuse. Po najinem mnenju je to 
najslabda diciplina (vsaj za C 64) 

4. ORESURA TIGROV. To je najPoljda dlscipli- 
na. C 64 se pri graliki skoraj kosa z amigo, pn 
zvoku pa zaostaja la za Olgllallziranimi knki in 
rjoveniem. Tigre morale prisltiti, da grejo akozi 
cev. slopijO na podslavke in skadejo skoz og- 
njan obrod. Na voljo sta vam bid In stol (do vseh 
pripomodkov prioate tako. da pripeljete tigrovo 
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Programeril so Brav golovo poiivili 02ra£ie 
t dodatki pr> izbiraniJ flisciplin in z direklorie- 
vim napovedovanjem. Vendar mialiva. da igra ni 


Advanced Pinbal 
Simulator 

• Code Makars • 8/8 


tVICAZDRnjC 


IB 


tre simuladie. Na zaCeIku 
Kilo igralcev (1-3) Vsak ima 

iogice. na vsakih 10.000 to£k dobite nagrad- 


PrvI le zgorai desno. odkoder pride 2ogica in 
k|er le beseda MAGIC. Cagre 2ogica daz ketero- 
koll drko. la izgine in prisluMa si SOO todk. Ca 
gresle dez vse drke, se bo pokazala knjiga in 
drke se bodo spremenile v pet zvezdic. Ko zbije- 
te ludi te. se kniiga odpre. V tem delj igrate 
s Iremi okrogliml odbliadl. z enim v obliki trikot- 
nika in z desno ma|hno lipko. Za vsak dotik 
zogice z okroglim odbijadem dobite 10 todk. za 
stik s Inkotnim odbiiadsm pa 25. Ce gre iogica 
skoz kanaldek. ki pelia k maihni desni tipki. bo 
vad bonus 100. Nagradne lodke si prisluiite. ko 
pade Zogica v poikroZni kanaldek brez izhoda. 
Podakajte le kakSen trenutek in sama bo zielela 
iz njega 

Ce pride Zogica v spoonii del. v kalerem sta 
dve tipki, morale z natandnimi udarci zadeti po 



tri kvadratke na levi In desni stranl. Tisla na levi 
morale zadeti dvakrat. Ko zbijele prvo serijo, se 
prikaie epruveta za poskuse. v njei pa je neka 
lekodlna. Ko drugid zadenete kvadratke. se ta- 
kodina sagreje ob tretiem zadeiku pa zavre in iz 
epruveta gre para. To le zelo doPro animirano. 
Tudi kvadratke na desni zadenlle. V vsaki seriji 
nkratl ruSIte dvorec. ki je zraven kvadralkov. Ce 
gre Jogica skoz kanaldek, kamor kaie puSdica. 
bo prISIavpnndel.Zdai palinta. kakosevam bo 
to posredilo v 75% primarov. Ko pride iogica na 
levo all desno tipko. jo dvignele s pritiskom na 

64 Moi mikio 


M in pustite Zogico. da pride do polovice tipke. 
Popjslite M do polovice in znova udarite. 

t^e gre Zogica skoz vpraSai. se nekakSen cvet 
med levo in desno veliko tipko zmaniSa v kro- 

cvel vrne in tako se nadaliuje v krogu. Na levi 
strani je Peseda CASE. ZruSite |0 enako kot 
MAGIC. Ko zadenete zvezdice. se izpiSe beseda 
SPELL. 


Graffiti Man 

« arkadna Igra • CM. ST, amige 
• Rainbow Arte»g/a 


Tretji in naileZji del igre le prvi desni del 
zaslona. v kalerem sla majhna leva tipka In 
Irikotni odbijad. Podreti morale dest zogic. da 
pridele na END. Pn tem morale paziti. da iogica 
ne gre skoz predal s drkama L in R (LEFT in 
RIGHT). Ce gre vendarle skoz, se naredi odprti- 
na na levi oziroma desni slrani. Ce nodete. da se 
odprtina zapre. morate spel skoz isto drko. Tudi 



V lebruarskem Moiem mikru le bil objavijen 
pok za neSteto iogic. vender lako postane igra 
monotona. Ko se na)bol| razigrate. se lahko igra 
bloklra (Imam FuUresottova verzljo). 


QIasba in zvodm udinki so zelo doPri. Na igro 

(to boste zagotovo opazili. de ste kdaj igrali 
pravi fliper). todke pa vam dodel|U|e zelo skopo. 


Simulgolf 


VELIMIR V!LOVl(5 


premikati palice levo in desno? Ce je tako. vam 
bo ugajala stvarltev ilaliianske sottverske hide 
Slmulmondo in nienega programeria Ivana Ven- 
ture. Gre za simulaciio mmigolla. izdelana le 
precei solldno. tako kar zadeva graliko kol anl- 
macijO. le zvok le slab. Morda bi lahko (a pro- 
gram primerjali z legendarnim Leaderboardom. 
Vendar se razlikujeta po izvedbi; Simulgoll nima 
tretie razseZnostl. vse ;e videti iz ptidie perspek- 
tlve. Naivedia adula za uspeh te simulaciie sta 


dobro zabavali. 


Igranje |e preprosto. Na zaslonu ne vidite niti 
sebe mil palice. ampak iogico. ki |o lahko po 
Zeiji poslavite na zadetno drto. Nato pomerile 
V tardo. spel pritisnite strelianje in premaknite 
paiico V kakdni smerl. Hkrati dolodite mod na 
spodnjem gralikonu. na katerem se meniavajo 
barve. Vsaka steza se razlikuja od pre)dn|e in na 
vsaki se skriva Kakdna finla. to date raznolikosl. 
ki le takim igram pogosto primaniKuie. 

Zaslon je razOeljen na dva dela. V zgorniem 
poleka igra, v spodniem pa so grafikon za mod. 
HOLES - dtevilka steze. STROKES - Sleviio od- 

ste ga na zadetku in ko ste izbrali Stevil seri) 
- COURSES) ter Stevilo lodk. Radunalmk vam 
ne more biti nasprotnik. Oditno so programerjl 
do|ell. da )e vendarle boljdi. Po opravlieni stezi 
se prikaie vaSe Slevilo todk. Seveda |ih mora biti 
dimmanj, naiboliSi rezultat je (E). 


izogibali (ne pa streljali) ovir in motilcev. Na 
koncu stopnie vas pridakala zid z grafitom In 
stilizirana roka z razprdilom. Ce vodite roko. 
lahko ovekovedite svojo umetnljo. Pazite. sai 
todke dobite le. de ridete dez obstojedi gralit. pa 
de das Ipeddena ura) in razprdila so omeieni. 

Stopnie se odlgravajo na ulici. ZeiezniSki po- 
staji, pristaniddu all v parku pred viio. Motilci so 
za vsako slopnio razlidni: polioaji. ki vas napa- 
da |0 s palico. kade. potniki, razne spake ns 
koialkah, rolkah ali pogo palicah. podtarji. mini 
letaia. ptidi... Slevilo zaslonov po slopn)ah le 
takdno (verzija za C M): prva stopnia - 2. druga 
- 3. tretia - 4 in detrta- 3 Ob koncu igre se vam 
ponudi priloZnost. da z razlidimi barvami. gosio- 


Roy of the Rovers 

• arkadna Igra - dportna slmulacl|a 

• spectrum. C M, CPC • Grtmlln » tl$ 


SVETft PETROVlC 


S predloga ilk iz siripa, in le veliko boljda 
od serije Gary Lineker. Vodite modtvo 

Ker leria meslo od vas davek. denarja pa nimale, 
morate organizirali revijSko tekmo. V nasprot- 
nem primary se bo ekipa razformirela. Vmes se 
je nekomu posredilo. da le ugrabil druge dtirl 

Melchestru m jih iddete. Cas le omeien na peto 
uro popoldan. igro sestavljata dva dela; prvi. ko 


uddico v levo 
opnjo. vendar 




J 


i$eete igralce. je arkadna pustolovseina, drugi 
pa je slaba slmulacija malega nogomela. 

Seveda je prvi del jafiimivejSi, Melchesler je 
razdeljen na nekaj Petrti, za(o je nsanje kane 
praeej lahko. Vseie osredotoieno na lavanie po 
mestij, pogovof z Ijudmi In iskanie reSItve. Giba- 
nie je urejeno take kol v sloviti Deain Wish 3, kar 
' polegom pallce navzdol Vi ' ' 


vsake lokaciia, k 
temu je namerijen ludi kompaa. 

Dokler se smukale naokoll.si lahko pomagate 
tudi z okni. Odpirajo se iz vodoravnega menija 
kl ga sestavljajo: Comands. Object. Special in 
Help. V njihovem okviru lahko uporabljale pred- 
mete, jih jemljete. puiCate. lahko se tudi pogo- 
variale z mimoidoeiml. kl so obrnieni k vam 
Celo nasmehnete se lahko! 

Nastanejo dokaj hudi probleinl. Ko se IzleCe 
Pas. boste pogosto morali same odlgratl lekmo 
proll vsem. Vendar se boste s tern dobro izvei- 
ball. kako obvladati iogo. zato vam bo la3je 
s komplelno ekipo. 

£e se skjpna ocena igre zaradi Pesa znlPa. to 
vsekakor let! na njen drugi del. Prav neverjetno 
le. kako se nogomelne slmulacije - vsa Past 
izjomam - neprenehoma poslabSujejo, zadetek 
pa le goto nakljupje. Vrata oznaPujeta kolIPka, 
ko sta zabita v zemijo; re da bi se Pudll. Pe bi 
blla ioga predpotopna m Iz cunj. 

V vsakem ziu je nekaj dobrega. to pa je, da se 
uspeh, doseien v prvem delu, prenese v druge- 
ga. To je pomambna novost. Skratka, igra nas- 
ploh |e povprePna in |o je vredno kupiti samo 


T.K.O. 

I e sportna simulaclfa a C 64. PC e Accolade 
: o9/9 




soitverske niSe Accolade do 
a so med naiOoljPimi ni 


igra. kl |0 poiljejO na trg. moistrovma. V 
verjetno poznate Test Drive, eno naiboIjSin i 
mulacij voPrie z avtomobili. izdali pa so tu 
Apollo 18. simjiaeijo letenja z vesoljsko raket 
Njihova najnoveiPa uspeprioaieT.K. 0.. simul 
cija boksa. 

Po zaPetnh reklamnih sliPicah se vam bo 
pokazal prvi mem. V njem si izberete nasprotni- 
ka (raPunalnik all pri|atel|| in Stevilo rund 
V erem dvoboiu (3, 5 ali 10) Statistiko zmag in 
porazov lahko tudi oPIstite {zaPnele zrova). Pod 
tern le trenutna razpredelnica boksariev. 

V drugem meniju je zaslon razdeljen na tri 
"'I* ’ ■" spodnji sta namenjena prvemu 


In drugemj igralcu. V 


0 zmagah, porazih. 


tennipnih knockout! 
lec SI v svoiem delu doloPi: 1. boksaria (lahko 
izberete novega ali obdrilte starega). 2. boksar- 
jevo ime, 3. stoino nogo, 4.'moPne|So roko, 5. 
natanProst odarcev. 6 Ooksarievo lastnost 
(moPneiSI ali hitrejSij, 7. Ooksarjevo slabSo plat 
(utrujenost. kondicija). 

y samem boju vam koristijo izkuSnie iz igre 
Fight Night Vain! sta hitrost in usmerjenost 
udarca (v ’™buh. glavo). Na levi slram zaslona 

desni so podatki o igraloih m Pas ^**3)8^8 runde* 
Runda utripa v barvi igraica, Kl Irenutno vodi Po 
koncu runde se pokaZejo slatistika (sodmSko 
toPkovanie itd ' 
sarjema. Tehr 


date ga od spredaj) Paziti morale na oba dela 
hkratl. vendar se boste v to prav hitro vliveli. 


(Op. ur.; Folograllja T. K. 0, je blla pomotoma 
objevljena prelPnjl meaec ob opisu igre By Fair 
Means or Foul.) 


Rack ’em 

* sportna ilmulacija • C 64, PC • Accolade 
»9/9 


I A I e era dobra simuiacha iz hiSe Accolade. 

N Igra se biljard. Z meni|i lahko izberete: 
I I Pool. Snooker, Eight ball. Nine ball. Cu- 
stom game. V okviru Custom gamea so: Stan- 
dard 15, Snooker, 15 reds. Nine ball. Polem ko 
izberete stopnio (amateur, protessional), vpiSite 
ime in rezultat, do kalerega boste igrall. ZraSII 
se boste pred realistlPno mizo, vendar boste 
gledali Iz ptlPje perspektive. V spodn)em delu 
zaslona so komenlarjl, kl Zivahno sprem(|aio 
vaSo in nasprotnrkovo igro. Udarci se izva)a)o 
lako, da izberete poloZaj bele krogle, kroglo, 
V kalero merrie (spodai vidite njeno Stevilko). 
luknp, V katero merite. In smer bele krogle po 
sirelu. Nato v spodniem delu zaslona na zvePani 
krogll doloPite vrsto udarca (Izbira le vellka) In 
njagovo moP. 



Ce Izberete opeijo Custom game, se bodo 
pokazali dodalnl meniji: 1. Take shot (strehai . 2. 
Adjust score (nastavitev rezultata), 3. Move 
4 <P'®™''®h|6 katerekoli krogle), 4. Spot 

(umik ioge z mize), 6. Rack balls (krogle vrne 
F4)- 6® vas obipaina Igra dolgopasi, lahko po- 

hajboIjSe partijB. S tipko FI se vrnete*v*prv1 
mem. Raek’em je taPas najboIjSI biljard za C 64. 


Hybris 

• arkadna igra • amiga « PItcovery » B/B 


JERNE; ANDREIA^ 


S lanet Jurlca, k|er je koloniia zemljarov, 
so zasedia pajkom podobna bit|a. Z ve- 
soljsko postajo Hybns prislanete na Juri- 
ci in se z maihro ladjo odpravite nad sovrazn- 
ke. MisijO sestavijajo tri stopnje. 

Na zaPetku imale Stincevm laser. Ce ste s tern 
oroijem dobri, se od spodaj pripelje zaboj s Ste- 
vilko (odvisno od mopi vaSih laserjev) Zademte 
zaboj, zapeljite na ostanek in moP vaSih la 


la RETURN se del 
Pass streljate bol| 
<02 enim oroZjem 



slednico. Taka bomba umPi vse Krogle in so- 
vraZnike na zaslonu. vendar za sovraZnika ne 
dobite toPk. Najbolie je. da bombe pnhramle za 
spopad 5 pajkom VPasih se iz tal prikazeta 
sadje all konzerva. Ce to poberele. doOite 5CKX) 
toPk, 

Ogleimo si stopnie' 

1 V dvehdelih unipiteglavnega pajka (najlaze 
z bomOo in neka) streh) Na poti k njemu vas 
ovira vse poino njegovih podloZniKov Nekaten 
letajo. drugi so pa podobm hiSi. ki se na sredi 
strehe odpira m zapira. Hise izs1rel|Uieio krogle 
in so vPasih opremljene s ipitl. ki |ih prebije le 
razSirjeno oroije. Vozila na ceslah se spiaPa 
unipili lakoj. ko se prikazejo na zaslonu Druga- 
Pe po9l)e|o za vami samovodljivo raketo. ki se |i 
je teZavno izogniti 

2. Tudi tuKai unipite glavrega pa|ka v dveh 
delih. le da je drugaPen in nevarnejsi Oviraio 

vozil pa podmomice. Te lahko umpite samo 
takrat. ko so nad vodno gladmo 

3. Tu umpite paika. ki le podoben prvima in 
glavnega paika vse misije Ta se lazprostira Pez 
vso zgorniP Irelpno zaslona in zeio na gosto 
izstreljUie krogle in maniSe paike Na poll k n|e- 
mu vas napadap sovraPniki. ki so hitreiSi kot vi 
VPasih prilelijo tudi od spoda). zatp se drZiie 
sredine. Namesto hiS, avtov in podmormc vas 
ovirajo obrazi. Ki vas grdo gledajo premikajope 
se skale in plazePi se Prvi 

Ce med odPlevaniem pntisnete sirel zaPneie 
novo igro tarn. k|er se vam |e zalaknilo zadnjiP. 
Take sem priSel do konca. moi rekord pa le 
525 674 toPk. 


Zany Golf 

• Sporina simulaclia • amiga. ST, PC. 
apple It G5 • SendCastle/Electronic Arts 


ALESPETRIC 



Ko IzbereS Steviio igraicev (do 4). lahko zaP- 
neS lekmovali V spodnjem delu se razvija igra. 
zgorai pa so podalki o ileviiu igraicev preosta- 
lih udarcih (desno) in Stevilka. ki oznaPuie le- 
iavnost sloprie. Ta se na zacetku vsake stopnie 
priSteje K drugim udarcem Vsaka sleza se naj- 
prej prikaPe na pomaniiam karri (med igro |0 
aktivirai s lipKo HELP) TipKa S li prika^e stati- 
stlPne podatke, z ESCAPE pa ustaviS igro. 

1. WINDMILL HOLE, zadeli moras odprlino 
V mlinu (dodalen udarec) ali pusliti. da iogica 
sama pade v razpoko in nato na ploSPad ^ 

Mojrnikro 65 




] 





2. HAMeURQEn HOLE: najprei zadeni kelc- 
hup, nalo pa hamburger, da bo za£el poskako- 
vati. Edina leiava |e v lem, da |e luknja pod 
hamburgeriam. 

3. WALLS: stopnja je lahka, aaj se mora 2ogl- 
ca odbiti le od zadnje sterre in nato na zeleno 
stezo. Bit! pa moraS niter, aai se stens dvigajo in 


5. FANS: obIPajna stopn|a, le da 9i lahko po 
magae z venlllatorjl: med gibanjem iogice ill 
poteneS s premikanjem mlike. 

6. MAGIC CARPET: stopnja ni letevna. ss 
lahko iogico poljubno usmerjaS, kadar le n, 
magidnih kvadratkih. 

7 CASTLE: ta ho6ei prill na olok z luknjc 
morai zadeti odprtini ob gradu all pa grajsk. 
vrala: to tl prinese dodaten udarec. 

B. ANT HILL: Zogico morai spravlti na grid li 
zadeti premikajoio se luknjo. V pomoi so i 
iu griea. 


poslaji k 


n raCunalnIku z< 


_ If. Naiprs) 

ideti dva gumba (prevokot- 
, ... n pa se s leleportom (ve£|l 
krog ob alartnl poziciji) spravili na viSjo plo$£ad. 
Na bllinjlco prides skoz lljak ob laserskem topu. 

Zany Golt gotovo soOi med Igre. ki jlh IgraS Se 
dolgo potem, ko jlh prvIS konPaS. « (061) 559- 
284. 


Potem ko si pnredite te opclie. si Izberele eno 
od treh vozll. Ferrari |e naipodasnejSi. nailaZji in 
zelo gibben: v nasprotju z drugima dvema (po S) 
ima 6 preslav. Williams je po vseh zmogljivostlh 
na sredi In ga topio priporo£ava, ker se zelo 
dobro dril zavojev. Mclaren je naileiji In nejhi- 
IrejSI. vender ga v ovlnklh moCno zanaSa. Isko 
da je pravSen samo na hitrejSIh stezah. Od po- 
membnejSIh repi na komandnl ploSii omenjava 
digilalnl merilnik hltrostl. Slevec vrtliafev In indi- 
kalor poSkodovanostI vozlla, medtem koso zgo- 
rai karta |M)ler skupnl basin Irenutnliaskroga. 
Zvok se izkijubi s tipko Ft, za premor pa prilisnl- 
te F7. 

TRENING. bas ie. da Izberele eno od B svetov- 
no znanlh dirkaliSb. Ce vas zanimajo rekordl. 
prillsnite tipko C. Ce hosts opravill uspeSno In 
dovolj hitro, se boste vplsall na lesMco 14 najhl- 
trejSin krogov; rabunalnlk lo posname. 

P05AMEZNA DIRKA: Izberele dIrkallSbe In 
peljele krog, v katerem si morale zagotovili do- 
ber startnl poloiaj med desetimi udeleZencI Ce 
konbate dirko na enem od prvih treh mesi, se 
udete2lte podelitve pokalov na odru za zmago- 

SEZONA: vozite vseh osem dirk po vrsti. Ce 
Konbate na enem od prvih Sestih meet, dobite 
lobke. Skupno razvistitev vidite po vsakl dirkl. 
Ce se vam ne da prevoziti vse sezone v enem 
samem dnevu, lahko po dirkl posnamete polo- 
baj In ga naloilte kdaj drugib. 

Grallka in animacija sla odllbnl, zvok In glas- 
ba pa zelo dobra. V verziji za C 64 zaseda Igra 
>samo> pol diskete. vender je ta prostor do 
skrajnosll izkoriSben. 


WECLeMans 24 

• iportna slmulaclja *064, apselrum, 
CPC. ST, amige • Imagine m 6/6 


RADOSAVZATKOVlC 


“limulactia znamenite dirke zdriljivosti 
v Le Mansu le precej slabSa kot tista Iz 
J Igralnega avtomata. Levi, precej vebjl del 
na je namenjen dogajaniu. Desno so prlka- 


Grand Prix Circuit 

• iportna slmulaefla *064. ST. amiga, PC 

♦ Accolade PB/IO 


ZORAN PAVl<5 
RUDYRUTER 


S onbno je prISIo tisto pravo, Igra. ki bo 
zasanblla vse prejSnje slmulaclja voinje 
s lormulo 1 in poslala zimzelena uspeS- 
nica V uvodnem meni|u lahko spremenlte Stevl- 
lo krogov. vpISete ime in naravnala teiavnost 
(1-5, od zabelniks do profeslonalcaj. Na pnrih 
dveh slopnjah vam bo prestavijal hltrostl rabu- 
nalhik, na zadnjlh treh pa se boste moral! potru- 


zanl nujno polrebni podalkl: rek 
rezultat, bas. krog In hitrost. Ni noi 
ja, kjer bi izbrali glasbo all zvobne ' 


rd, trenutnl 


^ _ I, leJav- 

stopnjo, vrsto formule, poskusno voinjo 

ltd. Ce himate igralne palice, lahko verzijo za 
C 64 mukoma igrate s (ipkami: 1 - naprei. 
2 - desno, CTRL - levo, puSbica v zgornjem 
lavam kotu - zsvirsnie, SPACE - sirel. Formula 
ima nijjo (najveb 130 mph) In viSjo hitrost (do 
224 mph). Iz ene v drugo preslavljate s priilskom 

Krog je razdeljeh na tri dele. PrvI del morate 
prepeljati v 64 sekundah. Cas. kl vam ostane Iz 
preiSnjaga dela. se prenese v naslednjega Ste- 
za je zalo vijugasta, vbasih se prikaiejo tudi 
klanci navkreber in navzdol. ^tevllnl drugl voz- 
niki vas ovirajo pri prehitevanju. tako da se 
driijo prav lists strsni, po katerl morate peliall 
mimo njih. Poleg steze -beiljo- drevia, lampiio- 
nl In razni drug! predmeti. ZnakI s puSblcaml 




vam daio vedeti. da se bliba osier ovmek. Kadar 
pri prehltevanfu trbite v drugo vozilo ali zieliie 
s steze in trebbile v drevo. zagledale zanimiv 
ubinek. Pri manjSi hitrosli se avto nekajkral obr- 
ne okoll osi. vender ostane na kolesih, pn vebji 
se pa prevrne bez streho. Od zadai vam ne grozi 
nobena nevarnost - drug! avti kratkomalo zape- 
Ije/o bez all mimo vas Pri vsakem Irbenju zgubi- 
te rliem. hitrost In dve-tii sekunde. dokler vam 
ne naredijo novega avia 

Ce se vam ne posrebi prepeijati dela steze 
V dolobenem basu. se prIkaZe sporobllo. da se le 
voznik umaknil v boks. Del steze. ki ste ga pre- 
vozili. je na karti oznaben z drugabno barvo. 
tako da zlahka zrabunate. kokko basa ste pora- 
blli do naslednie kontrolns postaje (CHECK 2 in 
CHECK 3). Na karti sla tudi btevili prevoienih 
kilometrov In krogov. 

Animacija nl na naivlijl ravni. gralika jS dokaj 

premikajobe se oblake. Sllbite razlibne zvobne 
ubinke: brnenje motorja. cviljenje gum pri zavl- 
raniu in v ovlnklh, hruib pri trkin... Spribo na- 
povedi. da je WEC Le Mans boljbl od vseh Out 
Runov, igra ni upravibila pribakovanj Vabino 
efektov smo ie videli v drugih simulacijah. 

«(019) 511-687. 


Tank Command 

• arkadna igra ■ spectrum • Adsnilt 
Software ♦777 


ROBERT HLEP 


I _ lorjaikim lankom morale vdreti na so- 
7 vra2no ozemlia ter unibiti bimveb opo- 
I *•* I fiSb in bencinskih brpalk. Revni men! 
vam razlo2l cllj (THE MISSION) In vodenje tanka 
(THE VEHICLE). Igrate s Kompslonovo in Sinc- 
lairovo palico all s tipkami Q - gor, A - dol, 
O - levo, P - desno, M - strel, T - izbira med 
bombami In granatami (vsakih imate 9). Tank 
napada naprej In se da obrabati v vsa smeri. 


Vsaka stopnja je razdeljenanazaslone. Zabet- 
nlh treh iivljenj ne morete izgubiti kar tako. be 
boste Igrali hitro. PoneKod pa je treba misliti in 
se gibati bim pobasneje in zelo previdno. Unl- 
bujte vse. kar vam jevnapolo, vendar nepnllvaj- 
te olja na ogenj po nepolrabnem. Pazite na 
mine, kl so poslavliene po pob. S pobiranjem 
predmetov si obnavljate oroZje (6 - bombe. 
G - granate) In iivljenja (srbki). 

Igro je nemogobe konbati brez poka. Moj re- 
kord je drugl zaslon na sedmi stopnji. 





VAS DELOVNI CAS IE DRAGOCEN 


NE ZAPRAVLIAITE GA 
S SESTEVANJEIH UR 
NA ZIGOSNIH KARTICAH 


Na odseku za laCunalniitvo in informatiko 
INSTITUTA J02EF STEFAN smo lazvili 
sodobni sisiem KRONOS za regislracijo in 
obrafiun delovnega 4asa, ki omogofia: 

- namesto tigosanih kartic magnetne kartice 

- namesto mehanskih ur mreZo elekironskih 
reqislrirnikov 

namesto •roinega* seStevanja minut 
sproten obraSun delovnega Casa in visto 
uiejenih izpisov 

- sproten pregled nad prisoinost)o 
sodeiavcev in obiskovalcev. 

Zakaj je la sislem zanimiv za vas’ Zalo, ker je 
tehniCna novost? Ne. Zalo, ker je sislem 
bgosanih kartic tako drag, da si ga bomo 
vedno teije pnvoSCili. Je drag zaradi visoke 
cene naprav? Ne. Zaradi izgubljenih delovnih 
ur pri raCunanju podalkov na kariicah in 
njihove neaCuinosti. 




KRMILNIK LOKAliNE MREZE -NETCON- 
Funkcionalno in lehnoloSko doviSen krmilnik za upravlianje z vei 
loCkovno (multidrop) naeia postal za tegisiraciio pnsolnosli 
ZmoJnosti in laslnosli. 

piikliuCilev do 26 regisirirnih posiaj po eni pane) 
iasina ura s koledapem 

• zaCasno m vamo lokalno pomnienje do 6000 tegislraci) 
zanestjiva insamodeino delovanie 
diagnosticiranje molen] na mieb 
procesor 18088, 128 KB SRAM z baleriiskim napa)anjem 
galvansko loCen vmesnik za bkalno mreio 
- vmesnik RS-232 za povezavo z nadzormm taiunalnikom 


Zaio prepustiie laCunanje raCunalnikii 
Postopek registracye je preprost: pii pnhodu 
in odhodu potegnemo magnetno li^lico skozi 
zaiezo V postajici in pritisnemo na ustrezno 
tipko. Na podoben naCin registnramo ludi 
nadure, sluJbeno, zasebno m bolniSko 
odsolnost, dopusl . , . 

Registrime postauce lahko (v pnmeru veC)ih 
sislemovj piikljuCimo na raCunalnik prek 
krmilnika lokalne mieie all pa neposredno. 

Za vrslo razliCnih lipov laCunalnikov smo 
piipravili pakel programov, ki vam bo 
omogoCil 

(s pooblastiJom!) pregled in urejen izpis 
obrafiunskih podattov. Pri vsakem delavcu bo 
upoCtevan fikstu all drseCi delovni Cas, 
izmene, sobote, nedelje in praznike, na 
poslajice pa bo poSiljal kiaika sporoCila (npr, 
DELAVSKI SVET OB 1S.30). 


InslituI "lozet siefan" Ijubljana, jugoslavija 






ZA VAS RACUNALNIK 


am 


• Kvalitetni trakovi za 

• Obrazcl za racunalnis' 
lavo podatkov • Tabel’' 
ic • Tabelirni papir 


